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Há tempos os leitores da DB pedem por uma adaptação dos mutantes de X-Men para 
sistemas diversos de RPG — e nunca houve oportunidade melhor que esta, com o filme 
em evidência. Assim, temos certeza que a matéria de capa desta edição não foi 
surpresa para ninguém. 

Mas o que acreditamos ser realmente importante neste número é a matéria “Com- 
pra On-Line”, que elaboramos para resolver um grande problema enfrentado atual- 
mente pelos RPGistas veteranos: a dificuldade em conseguir material importado. A 
ampla variedade de títulos em português — especialmente na linha Storyteller — tem 
sido excelente para atrair novos adeptos, mas jogadores mais antigos (para quem a 
língua inglesa geralmente não é obstáculo) não conseguem mais encontrar nas lojas 
seus títulos favoritos com a facilidade de antigamente. Isso sem falar que a linha AD&D 
parece praticamente abandonada por seus licenciantes, sem quaisquer novos títulos 
traduzidos e nenhuma previsão para a 3º Edição. Pois bem, uma solução possível é 
aproveitar as facilidades proporcionadas pela Grande Rede. 

E vamos prosseguir também com a divulgação de RPGs gratuitos disponíveis na 
Internet. Não perca, na próxima edição, tudo sobre Dragon Fist — um premiado jogo 
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AD&D? Nem pensar. GURPS? Dois ou três títulos por 
ano. Storyteller? Ah, com esse é bem diferente! No 
Brasil, o Mundo das Trevas de Vampiro, Lobisomem 
e Mago não apenas recebe quase um livro ou 
suplemento por mês, como também vai ganhar um 
novo título básico: Changeling: The Dreaming. 


Se você nem sabe do que estamos falando, uma aula 
rápida: nos EUA, a editora White Wolf tem uma linha 
de RPGs baseados em um cenário de horror moderno 
chamado World of Darkness, ou Mundo das Trevas. 

O cenário era apoiado em cinco títulos principais: 
Vampire, Werewolf, Mage, Wraith e Changeling, 
cada um enfocando um tipo de criatura sobrenatural 
— vampiros, lobisomens, magos, fantasmas e fadas, 
respecivomente. Destes cinco, os três primeiros já 
existem no Brasil e são amplamente conhecidos 
como Vampiro: a Máscara, Lobisomem: o 
Apocalipse e Mago: a Ascensão. 


A sivação dos dois restantes é um tanto complicada. 
Wroith: The Oblivion (algo como “Aparição: o 
Esquecimento”) tratava de almas atormentadas, em 
profunco desespero, tentando encontrar o descanso 
gterno. Por outro lado, se Wraith é pesado e 
cepressivo imesmo pelos padrões do World of 
Dorkness!!, seu irmão mais novo Changeling é bem 
mais... colorido, di 'gamos assim. Seus Personagens 
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De qualquer forma, nenhum dos dois caiu no gosto 

| stos norte-americanos. Wraith foi 

nO ano passado, e Changeling agora faz 
de de um selo menor da White Wolf (uma forma 
gentil de dizer que foi “colocado para escanteio”). 
Mesmo assim, vai ganhar versão brasileira. 
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O título em português ainda é uma incógnita, pois 
“changeling” não tem uma tradução fiel. A palavra 
em do folclore do hemisfério norte: os Faerie 
roubam bebês humanos e colocam no lugar seus 
próprios bebês, para que vivam entre os humanos. 
“Change” é a palavra inglesa para “trocar”; 
porianto, “changeling” seria algo como “criatura 
trocada”. O significado está correto, mas 
convenhamos que “Trocado: o Sonhar” não fica lá 
muito bom! Quando se referem aos Faerie, os livros 
anteriores lançados no Brasil mencionam 
simplesmente “fadas”. 


Lançado nos EUA em plena febre do Magic e outros 
card games, Changeling trouxe um conceito 
inovador: com o livro básico em mãos, você podia 
comprar separadamente cards que traziam as 
magias dos Faerie e usá-las em jogo. Os cards não 
eram obrigatórios, mas eram bonitos! De qualquer 
forma, não deu certo. Nada foi dito ainda sobre o 
lançamento ou não dos cards aqui no Brasil. 


O jogador de Vampiro pode até estranhar o clima e 
visual “alegrinho” de Changeling. Grande erro: o 
jogo tem tudo a ver com os quadrinhos de Sandman 
— e nem precisamos lembrar como o Mestre do 
Sonhar é querido aqui no Brasil, certo? 
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Trevas, desta vez li- 

dando com os rei- 

nos espirituais e os 


DOS IRTOS 


planos astrais, um- 
brais e etéreos. 
regado de informa- AAA 
ções baseadas no | a - 
Espiritismo, Teosofia [RP o | 
gas, traz regras | 
para personagens Spiritum: capa ao: 

outro mundo! 

ções, Espectros, Mé- 

- diuns, Magos da Rosa e da Cruz, Estudiosos do Umbral, 
antigas encarnações) e Obsessores. 

Um ponto inovador em Spiritum é a idéia de ambientar 
ter vários personagens em várias eras (Medieval, Renas- 
centista, Moderna...) que são na verdade o “mesmo” 
os demais. Escrito por Marcelo “dos Demônios” Del Debbio 

e ilustrado pela competente House of Arts, Spiritum traz na 


O livro vem car- 
e mitologias anti- à Rn 2a 
Fantasmas, Apari- 
Nephalins (filhos de anjos e humanas, capazes de recordar 
campanhas em múltiplas encarnações: os jogadores podem 
personagem — e aquilo que cada um faz tem influência sobre 
capa uma das mais belas ilustrações já criadas para um RPG. 
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Não existe qualquer previsão de lançamento do AD&D ga 
Edição (agora D&D) traduzido no Brasil, mas mesmo assim é 
muito grande a expectativa pelo Player 's Handbook 
importado. Se você também está morrendo de ansiedade, pode 
aliviar um pouco a espera com esta pequena amostra grátis... 


A TSR liberou na Internet o D&D Conversion Manual, um 
livreto em arquivo PDF que você pode baixar, ler e imprimir de 
graça. Suas poucas 24 páginas ensinam a converter antigos 
personagens, magias, itens mágicos e criaturas para o jogo novo. 
Não, você NÃO pode jogar a 3º Edição tendo apenas este livro e os 
manuais antigos, mas 
pelo menos já pode 
+, a ver como ficaram 


Suluersiun algumas regras 
PE qual 
Dou! 


0 Conversion 
Manual está na 
própria home-page 
da TSR, em 
onde você 
também pode 
conferir as 
novidades sobre 
q 3º Edição. 
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Horário de funcionamento: 
Terça a Sábado das 11:00 as 20:00hs e aos 
Domingos das 12:00 as 19:00hs. 


Tel.: 6977-6972 


R.: Alfredo Pujol, 104 - sala 3 - 2º andar 
Santana (Próximo ao Metrô) - São Paulo - SP 











Na edição anterior da DB você conferiu 
Fuzion, um RPG genérico gratuito disponível em 
wu talsorian.com e compatível como 
Dragonball Z RPG. Então eis aqui mais dois sites 
com material extra para esse sistema. 


www. meta-eart m site do suplemento Atomik 
Magik, além de muitos outros (psiônicos, fantasia, 
cyberware, aliens). Ali também se encontra a 

adaptação de Records of Lodoss War para Fuzion. 


ww thefuze.com inclui as regras de playtest do 
Jogo medieval Shards of the Stone, a ser lançado 
pela Obsidian Studios ainda este mês. 


1 » QUADRINHOS NACIONAIS E 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
HE» RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + 
ACESSÓRIOS 
E CARDS & CARD GAMES 


- POKÉMON 
- BONECOS 
- PÓSTERS 
- CAMISAS 








Por volta de 94, o mercado de RPG norte-americano entrou 
em crise: jogadores antigos estavam abandonando o 
hobby (afinal, ninguém joga RPG para sempre) e não 
estavam surgindo jogadores novos. As editoras pensaram 
em novos produtos voltados para os mais jovens. Nem a 
White Wolf escapou: justamente naquele ano lançava seu 
Street Fighter: The Storytelling Game. 

E como ficava o RPG mais famoso e jogado do mundo? 
A TSR investiu em uma versão simplificada do AD&D, com 
regras mais fáceis e um cenário menos sofisticado. First 
Quest era o nome. Extremamente didático, trazia até CDs 
de áudio para demonsirar como se jogava. 

Teoricamente, a idéia era boa — mas não deu certo. 
First Quest = seu mundo de Mystara não foram bem 
aceitos pelo público. O engraçado é que, mesmo após essa 
== falha, em 95 a Abril 
Jovem lançou no 
Brasil First Quest: 
a Primeira Mis- 
são, eteveo mesmo 
resultado. E, tem 
| gente que não sabe 
48 | mesmo aprender 
Rd 1) com os erros dos 
BS”| outros... 
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Com a nova geração de computer games 
baseados em RPG de mesa, chegou a vez de 
Vampiro: a Máscara ganhar o seu! 


Za 





Visual extraordinário! Gráficos feitos 
com o mesmo programa que gerou 
Matrix e Episódio 1 


Estamos acompanhando uma onda 
que, ao que parece, não deve ter- 
minar tão já; o intercâmbio entre 
RPGs de mesa e games eletrônicos, 
especialmente em versões PC. À vol- 
ta dos jogos de AD&D aos compu- 
tadores deve desencadear uma 
fole [o Do [Mia To [o To) fo foro [558 

Vampire, The Masquerade: Re- 
demption é uma delas. Apesar de 
anunciado há muito tempo, só 
agora o jogo chega às lojas. A ver- 
são nacional traz o manual em por- 
tuguês — o que facilita um pouco 
as coisas, embora o texto e as nar- 
rações no próprio game sejam to- 
talmente em inglês. 


ÃO, 


Manipulação 5 

Como não poderia deixar de ser, 
ViM:R tem uma história rica e relati- 
vamente complexa que deve agra- 
dar aos fãs da versão em papel do 
RPG da White Wolf. 

O protagonista, Christof, é um 
cavaleiro das Cruzadas valoroso e 
temente a Deus. Durante uma feroz 
batalha contra bárbaros, ele é gra- 
vemente ferido e trazido para um 
convento na cidade de Praga. Lá 
conhece Anezka, uma bela freira 
por quem logo se apaixona. Inca- 
paz de conviver com o fato de que 
jamais poderia amá-la sem cair em 





desgraça, Christof parte do conven- 
to. Mas ele não sabe que seus atos 
heróicos chamaram a atenção de 
um clã vampírico, interessado em 
seus talentos. O que se segue é q 
[ol=Ig=1o [UI To o [oo [=4=HJe = go (o [o No [MM] 
homem apaixonado por sua ama- 
da através dos séculos, passando 
[o fo) id do To [o PRN ÁT=] a(o PRA Mota fo [a == o biTo] 
Po ao [E T=PRM DJo BM Fo Fo To [=08'o [o EM [<A M£o o [o 
tempos modernos. 

Até aí, tudo parece perfeito. E até 
seria, não fosse um detalhe: os atos 
do personagem influenciam muito 
pouco o roteiro. VIM:R conduz o jo- 
gador por uma história às vezes 
fascinante, mas o faz de modo li- 











near, sem opções reais de escolha. 
Durante os diálogos entre Cristof e 
algum NPC, escolher respostas di- 
ferentes raramente faz alguma di- 
ferença. Além disso, todas as mis- 
sões devem ser realizadas na or- 
dem em que aparecem — ao con- 
trário da liberdade que temos em 
Baldur's Gate, por exemplo. 

Como em Torment, o jogador em 
VIM:R não constrói seu próprio per- 
sonagem nem escolhe suas estatis- 
ticas de jogo. Tudo é pré-determi- 
nado e o personagem vai evoluin- 
do no decorrer do game. 

Por falar em missões (ou quests), 
boa parte delas envolve invadir 
uma dungeon (leia-se: uma casa, 
mansão, caverna, mina...), enfren- 
tar alguns inimigos e reaver um ob- 
jeto. Boa parte do roleplay se res- 
tringe às cuiscenes (sequências de 
animações) e narrações dos NPCs, 
deixando nas mãos do jogador 
apenas a carnificina. 


Aparência 5 


Nem tudo são espinhos, entretan-' 


to. Os gráficos de ViM:R foram ma- 
ravilhosamente trabalhados (em- 
bora seja indicada uma placa de 
aceleração 3D). Os cenários são in- 
críveis e as cutfscenes mostram per- 
sonagens muito bem definidos. 
Não é à toa. Na confecção dos grá- 
ficos foi empregado o programa 
Maya, utilizado em vários outros 
games e até em filmes como Matrix 
e Star Wars: Episódio 1. 

Eis a parte que deve empolgar 
os fãs de Vampiro. Apesar dos de- 
feitos do game, é muito legal ver 
um personagem “tomar forma” 
através do jogo. Nas cutscenes e di- 
álogos, foram respeitadas as carac- 
terísticas dos clãs. Os NPCs comen- 
tam assuntos vampíricos e parte da 
História da Família, já relatada nos 
livros da White Wolf. Após o Abra- 
ços de Christof, por exemplo, sua 
Mentora descreve toda a saga de 
Cartágo, explicando como os Ven- 
true sabotaram o sonho dos Brujah 
(pelo menos na visão deles). 

As músicas e efeitos sonoros tam- 
bém não deixam a desejar. Os ato- 
res escolhidos para dublar os per- 
sonagens são bons e dão credi- 
bilidade à história, coisa rara ulti- 
mamente. A trilha sonora instrumen- 
tal é fantástica, evocando de modo 
perfeito o clima gótico de Vampiro. 
Destaque para o tema de abertura. 


[DIS no 2: O) 


A jogabilidade de ViM:R não é das 
mais complexas. Na maioria das 
vezes tudo se resume a um Único 


clique no botão direito do mouse' 


(um para bater, um para abrir, um 
para conversar). As Disciplinas tam- 
bém utilizam esse sistema, apare- 
cendo em um menu no canto infe- 
rior direito. 

Durante combates é 
preciso clicar seguida- 
mente sobre os alvos 
(cada clique corresponde 
a um ataque), o que irri- 
ta um pouco quando o 
número de inimigos é 
muito grande. 

A dificuldade aumen- 
ta quando você tem mais 
de um personagem para 
controlar. Se deixar os 
companheiros lutarem 
em modo automático, é 
normal vê-los gastar Dis- 
ciplinas que seriam úteis 
mais tarde, por exemplo. 

Pausar o jogo duran- 
te o combate ajuda um pouco — 


embora use uma das teclas menos - 


utilizadas no teclado em todos os 
tempos: Pause/Break. Não seria 
mais simples se fosse o “P” ou a 
barra de espaço? 


Percepção 3 


Os fãs de Vampiro vão notar que, 
em ViM:R, nem tudo ligado à me- 
cânica de jogo é igual ao sistema 
Storyteller. Existem apenas os atri- 
butos básicos (Força, Destreza, Vi- 
gor, Carisma...), medidos de forma 
diferente do RPG de mesa. Christof 
chega a ter Força 35, por exemplo. 
Talentos, Perícias e Conhecimentos 
foram deixados de fora. 

As Virtudes também foram exclu- 
ídas, embora seja bem fácil perder 
Humanidade: ataques injustifica- 
dos a transeuntes o levarão de en- 
contro à Besta, o que significa Game 
Over. Também há um medidor de 
Frenesi: deixar de se alimentar sig- 
nifica a perda temporária do con- 
trole do personagem. 


“sr Hd. e ya” 
Companheiros pouco espertos: em modo 
automático, desperdiçam seus poderes 


Em alguns pontos ViM:R carece 
de detalhes explicativos na tela prin- 
cipal. As descrições breves ofereci- 
das sobre as Disciplinas são sufici- 
entes para jogadores já familiari- 
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zados com o sistema Storyteller — 
mas explicações mais detalhadas 
poderiam ter sido adicionadas para 
quem nunca leu Vampiro: a Más- 
cara. Elas estão no manual do jogo, 
mas parar para lê-lo enquanto se 
joga não é nada divertido. 


Carisma 5 


Mesmo com os defeitos apontados, 
ViM:R não chega a ser frustrante. 
| [Po fo No [To Tc] To [=0o [o Mo [UT IA Mo Tel EO TT do À 
se é fã de Vampiro, agarre o game 
correndo. Provavelmente o fascínio 
pelo jogo vai vencer a frustração 
de encontrar um ou outro defeito. 
Por outro lado, se você espera 


“um RPG de verdade, onde suas 


ações interferem na história, é me- 
lhor pensar duas vezes ou pegar 
emprestado de um amigo. 

De um modo ou de outro, VIM:R 
é uma importante adição ao atual- 
mente crescente cardápio de com- 
puter games baseados em RPG. 


J.M.TREVISAN & 
HUMBERTO S. VILLELA 


Multiplayer e Storyteller Mode 


Muito se falou sobre estes dois modos de jogo (interligados, diga-se 
de passagem: só se usa o Storyteller mode em jogos Multiplayer). 
Embora tenha sido divulgado como revolucionário por permitir 
que se jogue RPG on-line do mesmo modo que se faz “em mesa”, o 
Storyteller Mode de ViM:R está longe de ser tão simples. Assimilar o 
modo de edição não é fácil e, na maioria das vezes, o pretendente a 
Narrador vai trabalhar com templates pré-determinados para cons- 


truir seus NPCs. 


Já o modo Multiplayer vem gerando alguns problemas. Até o 
“fechamento desta edição, um bug em ViM:R não permitia ao usuá- 
rio se conectar às salas de jogo. Este (e alguns outros problemas 
técnicos) devem ser corrigidos com a divulgação do Patch 1.1, que a 
esta altura já deve estar disponível em hittp://vampire.won.net/ 
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Houve um tempo, que agora parece muito, muito 
distante, em que os jogadores de RPG viviam no 
paraíso. O Brasil vivia o “boom” dos Role Playing 
Games. Livros e mais livros choviam nas prateleiras 
das lojas especializadas. Bem, talvez não tenha sido 
exatamente assim, mas foi algo bem próximo (per- 
doem as licenças poéticas deste velho jogador;). 


Hoje, porém, tudo mudou. Se o mercado de RPGs em 
português — nacionais ou traduzidos — mostra 
aquecimento com lançamentos de novos títulos, o fã 
que depende de livros importados tem trombado 
constantemente com um único problema: a baixa 
quantidade de títulos disponíveis — especialmente 
para os fãs de Advanced Dungeons & Dragons. Se 
antes uma caixa com um novo cenário ou suplemen- 
to chegava ao Brasil dois ou três meses depois de 
seu lançamento nos EUA, hoje... bem, hoje sequer 
chega a aparecer. O jogador veterano, que muitas 
vezes prefere títulos importados, não os enconira 
mais nas lojas é livrarias especializadas — hoje em 
dia muito bem abastecidas de RPGs em português. 


Se você pertence a esse time, existe esperança: a 
Internet. Comprar on-line é a mais recente revolução 
do comércio, e permite que você tenha acesso a títu- 
los que muito raramente encontraria nas prateleiras 
nacionais. Importar produtos diretamente dos EUA 
pode ser demorado, mas pelo menos garante que — 
algum dia — o jogo ou suplemento que você quer 
chegará às suas mãos. 


AULA DE ECONOMIA 


Antes que alguém levante a mão para culpar esta ou 
aquela importadora (mais aquela do que esta; afi- 
nal, como todo mundo sabe, não tem muita gente 
neste mercado;) valem algumas explicações não- 
autorizadas e sem qualquer comprovação faciual. 

E nem precisa. Basta passar os olhos pelo jornal 
diário de sua cidade ou ver o Jornal Nacional (coisa 
que não faço há meses, diga-se de passagem: a 
antena improvisada que montei para ver Palmeiras e 
Corinihians só me permite ver com nitidez o SBT — o 
que, sinceramente, prefiro dispensar). 


Se o Plano Real foi a maior maravilha da natureza 
quando implantado anos atrás, hoje não podemos 
dizer o mesmo. De quem é a culpa não interessa no 
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momento — deixemos isso para o Caderno de Eco- 
nomia da Folha de São Paulo. O fato é que, quando 
o RPG estourou em 95 e vivíamos na época de ouro, 
o Real equivalia ao dólar. Simplificando ainda mais: 
um livro que custava 15 dólares nos Estados Unidos 
custaria 15 Reais no Brasil. Isso em teoria, claro, já 
que no preço do livro vendido nas lojas espe- 
cializadas estava incutido o lucro do proprietário. 
Mesmo assim, a diferença não era tanta. Na época 
era possível comprar um suplemento de 15 dólares 
por pouco mais de 20 Reais, por exemplo. 


Com o tempo, o Plano Real foi perdendo sua eficácia. 
Nossa moeda foi perdendo valor e a cotação do dólar 
passou a disparar. Hoje, vale quase o dobro do Real. 


E daí? Bem, a importação de qualquer produto em 
grandes quantidades fica bem mais complicada. 
Uma importadora normalmente não trabalha só 
através de encomendas (e, quando o faz, gera des- 
contentamento generalizado nos frequentadores 
ocasionais — que passam apenas vez ou outra para 
checar os lançamentos). Imagine que, para uma 
importadora contentar seu público, precise encher as 
prateleiras de livros, certo? Ok. Consideremos que, 
neste mês foram lançados nos EUA três suplementos: 
Clanbook Grapefruit, The Complete Book of 
Butterflies e GURPS Madison Square Garden. O que 
a importadora faz? Manda trazer uns dez exemplares 
de cada título, para contentar clientes ocasionais e 
frequentadores fiéis. 


Digamos que The Complete Book of Butterflies se 
transforme em um grande sucesso. Aquelas dez có- 
pias vendem como água em menos de uma semana. 
Mas como nem tudo são flores (ou borboletas), o 
Clanbook Grapefruit e GURPS Madison Square 
Garden encalham de maneira impressionante. Nem 
os maiores fãs de Vampiro e GURPS passam perto 
dos livros. Conclusão: prejuízo quadruplicado para 
a importadora. Eis porque, para títulos importados, 
as lojas preferem fazer encomendas. 


Alguém perguntou sobre o atraso no recebimento 
dos livros? Não? Bem, foi só impressão. De qualquer 
forma, como minha bola de cristal quebrou semana 
passada depois de me passar o resultado errado de 
Palmeiras e Boca Juniors, eu realmente não teria 
como responder à questão. Esclarecimentos cabem 
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única e somente à respectiva distribuidora. 
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A solução para quem não quer pensar em aula de 
economia — ou não é religioso o suficiente para 
rezar para que sua importadora traga aquele obscu- 
ro livro dos seus sonhos — é a Grande Rede. A atual 
estrada de tijolos dourados da classe média e acima. 


E quais as vantagens? Encomendando um livro pela 
Internet você personaliza seu pedido. O site que o 
estiver atendendo não está nem um pouco interessa- 
do em saber quantas pessoas no seu bairro jogam 
Deadlands, Wraith ou Blue Planet: se você quer um 
suplemento destes sistemas, por mais obscuro ou 
pouco popular que seja, então você vai ter. 


Outra coisa: o catálogo de uma livraria gringa dis- 
põe (obviamente) de MUITO mais títulos em RPG que 
qualquer similar nacional. Procurando bem, você 
encontra não apenas títulos antigos que dificilmente 
estariam à venda por aqui, mas também os mais 
recentes lançamentos. 


O SECURO MORREU DE VELHO 


Não são poucas as livrarias que vendem pela Internet 
— não apenas RPG, mas quadrinhos, pockets e quais- 
quer outros títulos. Com paciência qualquer um pode 
achar centenas de opções. Entretanto, negociar pela 
Internet é uma coisa complicada. 


“E por quê?” pergunta o rapazinho com a camisa do 
Charlie Brown. Resposta: porque boa parte das tran- 
sações são através de cartão de crédito. Em um for- 
mulário disposto em uma página em HTML, você 
digita seus dados e o número do cartão utilizado. Por 
mais que o proprietário de um site desconhecido (e 
da loja) prometa que a segurança é de última gera- 
ção, desconfie. Nas mãos de um hacker mal intenci- 
onado, o número de seu cartão (ou do seu pai, o 
que é pior) pode causar inúmeros problemas. Boa 
parte deles de cunho financeiro. Procure comprar 
somente através dos sites mais conhecidos, ou pela 
indicação de algum amigo que já usou seus serviços. 


Embora as opções sejam inúmeras, vamos explicar 
as duas que consideramos mais seguras e 
abrangentes: Amazon e eBay. 
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AMAZON: PRONTA ENTREGA 


A livraria virtual mais conhecida da Internet é, sem 
dúvida, a Amazon (www.amazon.com). Com tradição 
de anos no mercado, tem sido a grande referência 
para quem compra livros na rede e a opção mais 
segura até agora. O acervo é gigantesco e você não 
terá problemas para encontrar seu livro de RPG prefe- 
rido. Mesmo alguns itens fora de catálogo podem ser 
solicitados: através do seu pedido a Amazon entra em 
contato com lojas de livros usados, verifica a disponi- 
bilidade e o preço, e manda um e-mail de retorno 
para o comprador — que então autoriza ou não o 
envio. Além disso, a Amazon costuma oferecer na 
maioria de seus itens descontos que chegam a 30%. 


O primeiro pré-requisito para a compra on-line é a 
posse de um cartão de crédito internacional, tipo 
Mastercard, VISA ou American Express (a propagan- 
da é completamente não intencional). Depois é só 
escolher o título desejado através do sistema de pro- 
cura contido no próprio site, e fazer a compra através 
de um formulário. Vai ser preciso digitar o número 
do seu cartão de crédito, mas não se preocupe: a 
página onde isso acontece é protegida, evitando que 
alguém possa descobri-lo e sair por aí fazendo com- 
pras na sua conta. 


A grande desvantagem da compra on-line direta- 
mente dos EUA, claro, são o tempo e despesas de 
envio. Existem três modalidades — quanto mais rápi- 
da a chegada, maior o preço final: 


stondord Smpping: sua compra é enviada por su- 
perfície (terra ou mar). Pode demorar até três meses, 
talvez mais. É mais demorado, mas também o mais 
barato. Ideal para quem tem pouca grana e pouca 
pressa. Taxa: US 4,00 fixos + US$ 1,95 por livro. 


Worto Mail: via aérea. Sua encomenda é enviada 
para a agência dos Correios mais próxima, e então 
para o endereço do comprador. Leva entre 7 e 26 
dias úteis. Taxa: US 7,00 + US$ 5,95 por livro. 


international Priority: o meio mais rápido, e também 
o mais caro. Leva apenas 1 a 4 dias úteis. Taxa: US 
30,00 de envio + US$ 5,95 por livro. 


Uma vez que a taxa de envio é fixa, não importando 
a quantidade de produtos, o melhor a fazer é apro- 
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veitar uma compra para trazer vários livros. Grupos 
de RPGistas costumam organizar listas para fazer um 
grande pacote. Assim, se você quer o iminente D&D 
Player's Handbook e seu vizinho não vê a hora de 
colocar as mãos no mais novo suplemenio de Trinity, 
é muito mais vantajoso fazer um único pedido con- 
tendo os dois livros do que separadamente. 


Além da Amazon, você pode tentar os próprios sites 
da editora de seu jogo favorito. Muitas delas têm 
sistemas de venda on-line. Consulte no site da DRA- 


GÃO BRASIL (www.dragaobrasil.com.br) uma lista 


de links para as principais editoras de RPG. 


E3AY: LEILAO ON-Ling 


A Amazon é provavelmente a melhor opção para 
lançamentos no exterior. Mas uma alternativa para 
quem procura títulos antigos e raros, já fora de catá- 
logo, é o site de leilões eBay (ww. ebay.com). O fun- 
cionamento pode parecer meio complicado à primeira 
vista, mas para aqueles que já têm alguma experiên- 
cia em compra on-line vale a pena uma olhada. 


O site tem um sistema de busca interno, como na 
Amazon: você digita o nome do livro que procura e 
ele fornece uma relação dos leilões disponíveis. Após 
um breve cadastro, na página do leilão você pode 
escolher aquilo que procura, conferir o preço atual e 
dar seu lance. 


O sistema é muito interessante. Com base no último 
lance você pode fazer o seu. À inovação é que você 
pode, logo de cara, inserir seu lance máximo sem 
necessariamente chutar o preço do item para a estra- 
tosfera. Exemplo: digamos que o último lance regis- 
trado em um Dragonlance Atlas tenha sido de US$ 
5,00. Eu, J.M.Trevisan, profissional de RPG muito 
bem remunerado, disponho da fantástica e impressi- 
onante quantia de US$ 20,00 dólares para esta tran- 
sação. Então, ao invés de fazer um lance de US 5,50 
e ter que voltar à página o tempo todo para 
aumentá-lo quando alguém cobrir minha oferta, eu 
posso simplesmente jogar logo meu lance máximo — 
ou seja, U$ 20,00. Entretanto, essa quantia fica em 
segredo e não aparece no site. O que é mostrado 
como lance atual são U$ 5,50 (o mínimo necessário 
para cobrir o primeiro lance). Caso alguém ofereça 
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US 6,00 o próprio sistema do eBay se encarrega de 
fazer automaticamente um novo lance de US$ 6,50 
em meu nome — e assim sucessivamente, até que 
alguém ultrapasse meu lance máximo. Se isso acon- 
tecer, você é avisado por e-mail. 


Muitos itens começam bem baratos, mas não se ilu- 
da. Uma caixa de Kara-Tur para AD&D (um item raro 
e muito cobiçado por nosso caríssimo Paladino) 
pode começar com um lance mínimo de US 5,00 
mas, invariavelmente, acaba chegando a mais de 
US$ 70,00 no final do leilão. 


Antes de entrar de cabeça (essa coisa vicia; aqui em 
casa o eBay já rendeu uma caixa de Forgotten 
Realms Primeira Edição e-o suplemento Dwarven 
Kingdoms of Krynn, ambos itens raros!) tenha em 
mente algumas coisas. Em primeiro lugar, é preciso 
levar o negócio a sério: dar um lance de trocentos 
dólares e depois pular fora não é educado ou res- 
ponsável, e pode render uma expulsão do site. 


Outra coisa é que as transações pelo eBay não são 
100% seguras. O site serve apenas como intermediá- 
rio para as negociações. Todos os detalhes sobre 
pagamento e entrega devem ser resolvidos entre o 
vendedor e o comprador, o que geralmente acontece 
através de e-mail. 


O último detalhe é que nem todos os vendedores se 
propõem a enviar a mercadoria para fora dos Esta- 
dos Unidos. Sempre verifique antes de fazer qual- 
quer lance. 


Só para lembrar: comprar pela rede não vale apenas 
para quem busca títulos importados — muitas livrari- 
as e sites brasileiros também oferecem esse serviço 
para aqueles que moram longe dos grandes centros, 
onde ficam as lojas de RPG. Para compras, os sites 
Submarino, Vampire.com e Forbidden Planet ofere- 
cem todos os títulos disponíveis da Devir. E em maté- 
ria de usados e leilões, temos o Arremate.com, iBazar 
e Mercado Livre. Todos têm alguma coisinha ou ou- 
tra em RPG e Magic; são ainda muito pobres se com- 
parados ao eBay — mas não custa olhar. O livro que 
você procura pode estar lá. 


J.M.TREVISAN 


(Que perdeu aquele Atlas de Dragonlance nos 
últimos 10 segundos de leilão!) 
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Ora, vejam só. O Paladino foi embora de 
novo. Quando sua armadura trocou de 
cores comigo, sofreu tanta gozação dos 
leitores (e de mim também, receio) que 
resolveu sumir. 

Que exagero! Não precisava fazer isso. 
Queria suas cores? Tudo bem, eu devolvo. 
Pronto, estou rosada outra vez. Até o fun- 
do das páginas voltou ao velho e encardido 
a20p10 (jargão editorial, turma: 20% de 
amarelo, 10% de preto). 

Está ouvindo, Palada? Tudo de volta 
ao normal. Vamos, já pode voltar. Vou 
tentar não encher tanto sua paciência 
desta vez. Ahn, vamos lá, Palada! Deixa 
de frescura! 

Palada? 

NÃO ME DEIXA AQUI SOZINHA!!! 


É Brincadeira! 


Reunir-se com os amigos para disputar partidas de 
Ware Imagem e Ação virou mania, principalmente 
nas noites chuvosas de julho. 

A semana de trabalho acabou, surge no hori- 
zonte o oásis do proletariado, conhecido a boca 
pequena por fim-de-semana. E quando se pensa 
que se vai assistir um pôr-do-sol cor-de-rosa na 
sexta-feira, prenunciando um sábado e domingo 
maravilhosos, cheios de diversão, eis que surgem 
pesadas e cinzentas nuvens de chuva. Poderia-se 
pensar no princípio do desânimo, mas não é. O 
monstro do fim-de-semana chuvoso pode ser der- 
rotado com apenas duas armas simples: uma por- 
ção de amigos e algum jogo debaixo do braço. 

Aívale (quase) tudo. Do Detetive, War e Banco 
Imobiliário — que muita gente nem lembra, todos 
agonizando em algum canto do armário —, até a 
febre dos 90 passados, Imagem e Ação e outros 
novos jogos como Desafino e Perfil. À idéia é reunir 
amigos em ambiente confortável, onde possam se 
sentir à vontade, petiscando um salgadinho, be- 
bendo aquela cerveja em lata ou a Coca de 2 litros 
— ou, se tor algo mais requintado, o vinho espe- 
cialmente escolhido para a ocasião. Sem sombra de 
dúvidas fe de nuvens) a diversão é garantida. Nas 
partidas, durante os jogos, as pessoas conversam 
muito, fofocam mais ainda e, claro, discutem coisas 
importantissimas do tipo “você roubou, eu vi” ou 
ainda “peraí, eu acertei essa primeiro” e quem sabe 
“você tem mesmo essa Disciplina?” 

Como diria meu amigo Clóvis Souza, 19, “As 
opções de lazer na cidade já não são tão legais 
assim, e em época de chuva piorou. Melhor você se 
reunir com os amigos, cada um traz suas cervejas e 
jogamos até a madrugada. ” Dos ingredientes já 
citados para um final de semana chuvoso, amigos 
e jogos, nenhum é tão diicil assim de se conseguir 
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— falvez os amigos sejam mais complicados que 
os jogos. Mesmo assim, não é tão inatingível bolar 
um sábado e domingão diferentes: alguns teteto- 
nemos, uma bebida, salgadinhos e pronto; sua 
descarga de lazer por horas pode sair mais em con- 
fa que uma ida a um bar a céu aberto, ou a uma 
boate longe de sua casa fruas alagadas pelo cami- 
nho). E com certeza, bem mais agradável e enxuta. 

Por causa de finais-de-semana assim que, há 
seis anos atrás e graças ao autor da frase acima, 
conheci o RPG, que definimos assim: muita gente, 
do menos uma vez na vida, deseja ser outra pessoa 
que não ele mesmo. Os motivos podem ser vários, 
mas o principal fator que leva essas pessoas a se 
espelharem em outras é simples: À ADEIA DE INTER- 
PRETAR ALGUEM QUE NAO SOMOS E GOSTARIA- 
MOS DE SER. É dessa forma que eu e meu grupo de 
amigos definimos a essência do RPG. O Role Playing 
é basicamente isso, viver algumas horas na pele de 
um personagem criado pela fértil imaginação de 
jovens, adultos ou seja lá quem chegou para jogar 
no fim-de-semana. Existindo dois tipos de jogos: os 
de mesa, mais comuns e ideais para noites chuvo- 
sas, que podem ser jogados em qualquer lugar 
(bastam alguns dados e um Mestre para guiar a 
narrativa) e os Live Action. Este último encena a 
história como se tudo fosse verdade. 

Geralmente os grupos de RPC são formados por 
amigos, e amigos desses amigos vão se juntando ao 
grupo. Mesmo assim, há uma certa Hexibilidade em 
aceitar novos integrantes. Basta interessar-se em fazer 
do RPG um legítimo parceiro de tim de semana e se 
este for um daqueles com chuva... melhor! 


Contatos com Grupos de RPG: 
The Rage: (081) 461-493], com Guilherme. 
The Sleepwalkers: [0**81) 3226-5996, com Kiko. 


Pernambuco Imortal. ou By Night: (0““81) 268- 
7571, com Henrique. 


Filhos de Haquim: (082) 2271-3016, com lony. 
FTony*MsD*F, e-mail 


Esse é o espírito, gente! Jogar RPG e ape- 
nas se divertir com isso! Sem grandes ob- 
jetivos secretos. Sem querer descobrir mis- 
térios ocultos, artes arcanas e maneiras 
certas, erradas, sensatas ou absurdas de 
jogar. O RPG precisa de mais jogadores 
conscientes e descontraídos como vocês. 

Puxa... se pelo menos o Paladino fosse 
assim tão desencanado, talvez não tivesse 
ido embora... 


Fã do Fuxziom 


Salve salve, draconianos editores! Venho por este 
e-mail agradecer pela resenha de meu sistema de 


TÁ 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 


quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 





RPG favorito [Fuzion) em suas páginas. E realmen- 
te muito legal gente de influência como vocês dar 
um grande destaque para sistemas de RPG on-line. 
Porém, algumas correções são realmente necessári- 
as na matéria: 

1) “[..) Uma das fontes de inspiração de Steve 
Jackson foi o chamado Hero System, do RPG Cham- 
pions — um título clássico da Talsorian(...)" Bem, o 
Sistema Hero System, assim como os jogos Cham- 
pionse Champions: The New Millenium, na verdade 
pertencem O Hero Games (daí o nome do sisfema!), 
não à Talsorian! 

2) 0 Fuzion não é uma revisão do Hero System. Na 
do sistema Hero System (Champions, da Hero 
Games) e o Interlock (Cyberpunk 2020, da 
Talsorian). pois ambos são realmente muito pare- 
cidos. O Fuzion não é da Talsorian, mas.sim da Fuzion 
Labs Group, que conta com membros da Talsorian 
e Hero Games — mas é uma empresa à parte. Com 
isso, tanto a Talsorian como a Hero Games usulru- 
em do sistema: À Hero Games lançou seu Cham- 
pions: 4h Edition pelo sistema Fuzion, assim como 
q Talsorian irá lançar seu Cyberpunk 2030 com o 
mesmo sistema de regras. Assim, ambos os jogos 
ficam compativeis entre sie, com algumas minúscu- 
Jas modificações, compatíveis também com os ma- 
feriais antigos. 

3) Dragonhall Z RPG não usa exatamente o siste- 
mo Fuzion, mas sim o Instant Fuzion, uma versão 
simplificada do Fuzion — algo como o SD&T Fast- 
play é para o 3D&T 

4) “Uma das mais marcantes (falhas) é a ausência 
de regras para magias”. Que pecado! Isso é falso 
por duas razões: o Plug-in (suplemento) de super- 
poderes de Fuzion (que, inclusive, consta na edição 
antiga do manual básico do Fuzion) é muito facil- 
mente transformável para Fuzion. Além disso, inú- 
meros suplementos de magia estão na Internet, de 
graça e de alta qualidade — destaque para o 
Atomik Magik, de Mark Chase. 

5) “Quando se joga uma campanha mais realista, 
com poucos pontos e utilizando DIO, o jogo fica 
dificil [...) e [os personagens) terão dificuldade em 
alcançar os números-alvos”, Bem, para isso, no li- 
vro de regras há uma regra simples para balancear 
o uso do IDIO. Subtraia 5 do número-alvo. Assim, 
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Vendo, compro, 
negocio... 


Vendo o raro GURPS Mage: The 
Ascension, a adaptação oficial do 
consagrado título da White Woll 
para o mois famoso sistema do 
mundo. Este livro não é mais 
impresso pela editora e nunca 
deve chegar q ser traduzido. 
Exemplar novo. R$ 40,00 


e-mail: artanis(Duol.com.br 


Vendo cerca de 1.500 cartos de 
Magic desde 4º edição até Músca- 
ras de Mercádia, todas novíssimas 
e organizadoas em fichário de 85 
folhas cheias, incluindo: Feldon “s 
Cane, Mó, Cólera de Deus, Espa- 
das em Árados, Gorro do Bufão, 
Martelo de Bogardan, Cho-mano 
revolucionário, Ertoi-Mago Gra- 
duado, Multani-o Feiticeiro Maro, 
Cavaleiro de Strongold e outras, 
Inclui também 126 Block Sheilds, 
150 plásticos poro proteção e 
Dragão Brosil especial 4 17. Tudo 
por apenas R$ 300,00. Só vendo 
separado em grupos de cartas no 
valor de R$ 50,00. 


Rodrigo Rangel Arruda, R. Fran- 
cisco Falci 295, Alto Grajaú, CEP 
36052-140, Juiz de Fora/MG, Tel 
(31) 9103-0939 


>..." .... 


Ola, amigos da DB! Sou Rafaellus 
Ligeirovsk, infiltrante mercador 
de Vectora, a cidade errante. 
Venho a esse bizarro bazar que 
chomam “Barraquinha do Orc”, 
para anunciar minha estimada 
cleção de livros e produtos rela- 
cionados a RPG, todos em perfei- 
to estado. Juro por Vectorius! 


Lobisomem: o Apocalipse (R$ 
25,00), Forgotten Realms | e II (R$ 
10,00 codo), Era do Caos (livro 
básico, R$ 10,00), Noturnos e Len- 
das (suplementos, R$ 7,00 cada), 
GURPS Tredroy (R$ 5,00), GURPS 
Viagem Espociol (R$ 15,00), Li- 
vros Aventuras Fantásticas (R$ 3,00 
cada), 140 cartas de Spellfire (na- 
cionois, R$ 10,00), Jogo de compu- 
todor Baldur's Gate (5 CDs impor- 
todos do Canadá, R$ 30,00). 


Raphoel, R. Professor Estevão 
Pinto 637, apto. 1004, CEP 30220- 
060, Serra, BH/MG, Tel 281-7232 


o DO 0.0 q 


Compro Shadowrun com Católo- 
go do Samurai Urbano ou troco 
por Senhor dos Aneis. Contato por 
e-mail, c/ Stenio 


steniovidal(Duol.tom.br 


Vendo cerca de 2.000 cortos de 
Magic em bom estado. R$ 200,00. 


Thiago de Costro Ventura, R. João 
Ferreira de Aguiar 94, Contagem/ 
MG, Tel 398-3502 


"o... 


Troco 1.215 cartas de Magic, 68 
Black Shields e 193 cartas de 
Pokémon (incluindo Gyarados, 
Electrode, promo Dragonite...) 
por um Livro dos Monstros AD&D, 
um Mago: a Ascensão e um GURPS 
Módulo Básico. 


Alexandre Brito, R. Engenheiro 


E . 


Azeli 283, apto 102, CEP 38400- 


390, Uberlândia/MG, Tel (34) 


236-1762 


Quero trocar Trading Card Games. 


Guilherme, Av.Pres. Kennedy 


* 2041, Solemar, Proia Grande/ 


SP Tel (13) 493-1006 


Vendo um deck de Magic Pokémon 
ovaliado em R$ 450,00 por ape- 
nos R$ 300,00. Estou sujeito a 
negociações!!! 


markwogodoy(Dhotmoil.com 


Quero Jogar! 


Saudações, RPGistas de todo q 
Brasil! Estou à preocura de inte- 
ressados em jogar RPG conosco. 
Jogamos Arkanun, Trevas, Inva- 
são, AD&T, 3D&T, Streel Fighter, 
AD&D e outros mais. Se alguém 
do região do DF estiver a fim, é 
so entrar em contato! Também 
quero me corresponder com ou- 
tros RPGistos, de todo o territo- 
rio nacional, 


Adriano (Magus), QUO, Conj "D”, 
cosa 25, S/Sul, Gama, DF CEP 
72415-100, Tel (61) 384-3769 


“0.0... 0... +. 


Suplico que alguém me mande 
alguma carta! Que seja para trocar 
aventuras, NPCs ou só bater papo! 
Mestro GURPS, Vampiro e cenários 
independentes como Pokémon, 
Dragonball e Evangelion. 


Bruno Ledo, R. Cel. Francisco 
Bicudo de Melo, 143, CEP 124000- 


« 050, Pindamonhangaba/SP 


Tenho 13 anos e procuro jogado- 
res em Indaiatuba que joguem 
GURPS, 3D&T, AD&D, Vampiro 
e Lobisomem. Também posso 
aprender outros sistemas. 


Felipe Pauzer e Nelson Martins 
Neto, R. Tuiuti 609, Cidade Nova, 
R. Siqueira Campos 172, CEP 
13.330-000, Centro, Indaiatuba/ 
SP Tel 3875-1598/3885-3005 


Pelo amor dos deuses, se alguém 
em Uberlândia aceitar um joga- 
dor em sua campanha, entrem 
em contato. Jogo 3D&T e Street 
Fighter: o Jogo de RPG. Estou 
disposto a aprender outros. 


Rafael “little” da Anunciação, 
R. Quintino Bocaiúva, 912, apto. 
002, Centro, Uberlândia/MG 


Para os interessados em conhe- 
cer o Play by Mail do sistema 
Storyteller, escrevam-me e te- 
nham umo surpresa. 


Rico Gambini, R. 15 de Novem- 
bro 69, Centro, São Lourenço/MG, 
CEP 37470-000 


AR ARERNN,. 


Se você curte fantasia medieval, 
HQ, Samurai X, escreva-me. Se 
houverem “jogadores” em 
Aracajú, favor entrem em conta- 
to, pois acha que isso não passa 
de uma lenda. 


Rangel Dória de Medeiros, Av. 


Canal 4 946, BI. ET apto 302, 
Conjunto Augusto Franco, 
Aracaju/SE 


Procuro pessoos reais ou intagi- 
nórias para formar um grupo e 
jogar RPG, assistir filmes, trocar 
idéias e tudo mais. Neste mundo 
tão surreal, eu convoco todos que 
se sentem estrangeiros para nos 
unirmos. Se já existir algo do 
tipo, podem me convidar pora 
fazer parte. 


Paulo, o Passageiro, R. Bolívia 
257, Centro, CEP 07700-000, 
Coieiras/SP 


a. 


Por favor, RPGistas do Rio, leiom 
este manifesto. Peço um grupo 
de RPG. Jogo RPG há 7 anos. 
Aceito quolquer sistema mos pre- 
liro grupos de AD&D, na zona sul 
da cidade do Rio de Janeiro. 


Raphael, Tel (21) 265-0512 


Procuro jogadores de qualquer 
raça que joguem Spellfire, no 
Rio. Quero formar grupo para 
jogar e trocar cartas. Não pode- 
mos deixar Spellfire morrer. 
Compro cartas. 


Leonardo, RJ/RJ, Te! (21) 9652-0747 


Quero me corresponder com jogo- 
dores e Mestres de todo o poís paro 
trocar experiências e aventuras 
AD&D e, se possível, fazer parte 
de algum grupo de aventureiros. 


Túlio Alves Prado, SABBA o 
Bárbaro, Rua. Sargento Max Wolf, 
05, CEP 79400-000, Vila São 
Paulo, Coxim/MS 


Coço talentos para jogar 3D&T 
ou mestrar AD&D. À recompen- 
sa; 20 moedas de ouro (brinca- 
deirinha). Sou de SP/SP 


sonialourandi(Duol. com.br 


Ei, galera de Porto velho 
Rondonia que não tinha mais 
onde comprar cartas, de Magic. 
Agora e so chegar ali no Diver- 
tronics na Elias Goraieb entre 
Dom Pedro Il e Afonso Pena. 


geraldo(Dronet.com.br 


Caro Orc invado suo barraca com 
o seguinte mensagem: procura- 
se: RPGistas Internautas que dis- 
ponham do programa TPG ON Line 
para formar um frupo FIXO de 
RPG, com partidas QUASE todo 
final-de-semana pelo programa. 
Se tudo der certo, em breve tere- 


mos uma página. Grato! 


kenny.boninDzipmail. com 


Olá. Eu e outros jogadores daqui 
de Itajubá procuramos por um 
Narrador, de qualquer lugar do 
Brasil, que queira mestror umo 
componho on-line de AD&D ou 
Vampiro. Também compro Livro 
dos Monstros AD&D. 


Dan Zoreck, ltojubá/MG, Tel (35) 
622-3902, lucbit(D'vol com.br 


Fala Orc! Codê aquela espada 
+5 contro vendedores que te 
dei? Eu gostaria de me corres- 
ponder = trocor idéias, aventu- 
ras, contos e figurinhas com pes- 
soos de todo o Brasil, principal- 
mente sobre Vompiro e AD&D. 
Aceito mensagens de todos e 
prometo respondê-las. Um abra- 
ço para o Deloime = Valeu! 


Loera kzângess 


danieirais D'sreweb com.br 


So Bobagem 


Ho! Um alô pro povo que me 
oturo! Mestra Ursinho (=g0, o 
24º Brujoh, Sushimen, Torecdor 
Sorridente, Bixo Loiro, o Malk 
Multi-vso, o Malk Corioca, o Tra- 
mere Viojonte, os Prisionsiros 
de Condominio e o resto do povo 
que não lembrei! 


Sartan, Pindamonhongobo 
(tombém conhecida como Limbo) 


Ei Ashoel, seu Tremere de uma 
figa! Não adianto fugir para o 
Porond; nós pegaremos você e 
seus “um milhão” de Rituais! 
Um alô para o Regra Man, 
Homiltoide e seu Mini-Mim! 
Para o Losombra mais Fia-da- 
Mãe do Noite Coierense, Felipe 
Demode! Outro Joinha para o 
Highlande Thiago (TH) e para a 
Kit-Kot do Rio. Rafael, viva os 
engenheiros e paz no terra em 
transe profundo. 


Vega, tomando um capuccino em 
algum lugar de LA, R. Bolívia 
257, Centro, CEP 07700-000, 
Coieiras/SP 


Gostaria de mandar um beijo no 
olho de Daliana, a Gangrel gen- 


til; Daniela, a Toreador ladino; 


Bibiana a Paty; Rodolfo o sobre- 
vivente; Felipe o Felipe; Marcel 
a chaminé e João Chico o imor- 
tal que não combina agarrado 
com uma menina. 


O Moalkavian meio-elfo 
seboso, NataliRN 


elfo seboso(Dmailbr.com.br 


utilizando o DIO, uma tarefa comum (número-alvo 
74) baixa para 9. 

Jombém senti falta de comentários sobre a Gold 
Rush Games, responsável pela adaptação de Lsagi 
kojimbo para Instant Fuzion; e do excelente RPG 
Sengoku, muito hem detalhado, para o Japão 
Medieval 


Rafael Maia, e-mail 


Khalmyr me carregue! Um fã de Fuzion? 
Que inesperado! 

Ficamos todos muito gratos por seus 
elogios e informações, Rafa. Vai encon- 
trar nas Notícias do Bardo desta edição 
os endereços com material extra de Fuzion 
que você sugeriu. Vamos também investi- 
gar os outros títulos que mencionou. 

Nada contra a companhia de vocês, 
leitores, mas... puxa, tá tão chato aqui... 


Mistérios dos 


Saudações, paladinos caricatos, bárbaros atrapa- 

lhados, magos de fala empolada e taslois.. bem, 

fosfois. Como estudante e residente da Escola Kara- 

meikana de Artes Arcanas, durante as longas ho- 

ras que passo consultando antigos fomos da sabe- 

doria esotérica (como as antigas edições da DB) e 

sábios centenários, acumule certo número de divi- 

das que não fui capaz de esclarecer. Conto com q 
ajuda das excelsas (heh, heh!) personalidades aqui 
oiuantes para ouxiliarem este confuso mago. 

1) Adorei o Manual SD&T O novo sistema de ma- 

gias até que é interessante. Obviamente quiseram 

dor a ele um toque de AD&D, o que não me entris- 

fece nem um pouco, visto que sou fã deste sistema. 

Mas vocês chutaram para escanteio algo de que 

sempre senti falta em AD&D e que vocês tinham: a 
magia espontânea. Será que a regra das magias. 
básicas consegue suprir esta falta? Eu acho que não. 

Deviam seguir o exemplo dos sistemas que lhes ser- 

viram de inspiração, como Arkanun e Ars Magica, e 

holar regras para permitir tanto as magias espon- 

tóneas quanto as formais. E na esteira deste pro- 

blema ficou faltando mencionar os efeitos dos Ca- 

minhos Secundários, Terciários, etc. Seria bom para 
usar com Ataque Mágico e Criatura Mágica, por 
exemplo. 

2) Outra coisa que ficou faltando foi alguma re- 

gra que permita ao mago criar suas próprias ma- 

gias. Acho que em todo RPG com magos há regras . 
que permitem a criação de novas magias pelos per- 

sonagens, para que eles não fiquem limitados 
aquelas já publicadas, e para que possam exercer 
sua criatividade. No próprio Manual SD&T e em 

Jormenta, há várias magias cuja criação é atribui 

da a algum NPC. Vocês vão deixar os jogadores 
chupando o dedo? 

3) Que dano causa alguém com Força O? Não me 
digam que não causa dano nenhum, porque duas 


“pessoas totalmente normais brigando podem muito 


hem ir parar no hospital ou cemitério! 

4) Definir o tipo de dano da sua Força e/ou PdlF é 
obrigatório? Se não for, o que acontece? O perso- 
nagem ganha Adaptador automaticamente? [heh 
heh!) Os personagens com Armadura Extra e Invul- 
nerabilidade não terão nenhuma defesa especial 
contra os seus ataques? [Heh, heh! O mais terrível 
tipo de dano, o INDEFINIDO!) 

5) Vocês não forçaram demais as restrições das 





regras para criar itens mágicos? Comparados com 
AD&D, o que os magos podem fazer em 3D&T é 
muito limitado. E olha que os personagens de SD&T 
são, por definição, absurdamente poderosos. 

6) Na magia Corpo Elemental, diz-se que o mago 
sob efeito desta magia é vulnerável apenas a ma- 
gia, armas mágicas e a seu elemento oposto. Isto 
me trouxe algumas dúvidas. Suponha um mago 
usando Corpo Elemental de Luz. Como é que se joga 
frevas não-mágicas num sujeito desses? Ele recebe 
dano por entrar em um quarto escuro? E um cara 
com Corpo de Trevas? Não pode sair à luz do sol? 
Aliás, quanta luz ele pode tolerar? 

7) Cura Mágica serve para regenerar membros 
amputados e estragos semelhantes? Aliás, em ID&T 
um personagem regenera sozinho, mesmo sem 
curas mágicas? 

8) Quando você usa Cancelamento de Magia, pre- 
cisa “mirar” em uma magia específica ou fodos os 
feitiços fracos o bastante que estejam no alvo serão 
destruídos? 

9) Em DB59. no matéria “Bruxas”, vocês não 
acham que a descrição das personagens para AD&D 
fica em desvantagem com relação a Trevas e Story- 
eller? Elas deviam tes; pelo menos, alguma porcen- 
fagem de resistência à magia, para equivaler aos 
dados de contramágica dos outros dois. 

10) No antigo D&D haviam regras para jogado- 
res usarem personagens imortais! Vocês não pode- 
riam fazer uma matéria a respeito, talvez com para 
AD&D (breve novamente D&D)? 


Uru Idumiel, o Evoker, 
Escola Karameikana de Artes 
Arcanas, Krakatos 


1) Personagens jogadores ainda podem 
realizar efeitos mágicos menores caso te- 
nham o Focus necessário, conforme expli- 
cado na DB %46. Na verdade, tudo que 
você podia fazer com as regras antigas 
ainda pode fazer com as novas — todos 
os efeitos que eram apenas citados na 
matéria original foram transformados em 
magias com nomes específicos (Ataque Má- 
gico, Força Mágica, Proteção Mágica...), 
e todo personagem mago já começa com 
elas. Quanto aos Caminhos Secundários, 
eles foram realmente abolidos. 

2) Personagens jogadores NÃO podem 
criar novas magias, a menos que sejam 
devidamente autorizados pelo Mestre. 
3) Personagens com Força ou PdF 0, quan- 
do acertam, causam 1 ponto de dano — 
suficiente para matar um humano nor- 
mal, que tem 1 Ponto de Vida. 

4) Engraçadinho! Se as regras para Adap- 
tador, Armadura Extra e Vulnerabilidade 
estão sendo usadas, então todo dano DEVE 
ser definido. Afinal, você precisa causar 
dano com ALGUMA COISA! 

5) Como diz o livro básico de Tormenta, 
em Árton itens mágicos são mais raros 
que em outros mundos medievais. Daí a 
dificuldade maior em fabricá-los. 

6) Em 3D&T você pode personalizar seu 
dano como qualquer coisa, exceto magia. 
Para imitar aqueles golpes incríveis dos 
games e anime, é permitido ter ataques 
baseados em trevas e luz, sim! O único 
problema é que esses ataques são consi- 
derados normais, não mágicos. Eis aí 






E ADO 5 e a 
B E; 
Anjo Caíd 


Estávamos jogando uma aventura para Anjos: à 
Cidade de Prata, mas fomos quase todos mortos 
pelo filho de Lúcifer, restando vivo apenas nosso 
amigo Marcelo. Para nos ressuscitar; uma de suas 
missões era conseguir o livro Necronomicon, que 
estava em poder do próprio canalha que aca- 
bou com a gente. 

Nosso amigo invadiu o escritório dele (no úl- 
timo andar de um edificio) e, com a maior cara de 
pau, sentou sobre a mesa e pedi o livro. 

— Ev nunca vi um anjo de asas abertas — 
disse o demônio do nosso amigo, que ingenua- 
mente sugeriu uma troca: 

— Então está bem. O livro, pela visão de 
minhas asas. 

Resultado: assim que abriu as asas, os anjo 
as teve arrancadas pelo demônio, que depois 
entregou o livro em suas mãos e jogou ambos 
pela janela, 

— Pelo menos estou com o livro — conso- 
Jou-se o anjo, e enquanto caia para a morte leu 
a copa: “Lista Teletônica”. 


Dragões de Sangue, 
Pouso Alegre/MG 


— Você está andando distraidamente — diz o 
Mestre de Arkanun — e se depara com um rio de 
águas verdes, turvas e caudalosas. O que você faz? 

— Hã... eu... vou tacar uma pedra nefe pra 
ver se ele reage! 


Dom Ortega, Filho de Hazel, 
Manhuaçu/MG 


Nosso grupo estava em uma masmorra quando, 
go abrir uma porta, se deparou com um mago 
aparentemente poderoso. 

— Saiam ou morram! — ele disse. 

É então o bárbaro do grupo, muito educa- 
domente, saiu e fechou a porta — deixando 
fodo o resto do grupo lá deniro. 

Haggar, o Cretino (bárbaro forte 

como um fouro e com QI de ostra), 
e-mail 


— Vocês avistam um forte — diz o Mestre. 
— Mais forte do que eu?! — responde o 
anão com Força 18/95 e Inteligência 5. 


Alan Múller, Brusque/S€ 





“Com que cor ficam os olhos de um vampiro 


: | ai a ), | | N 
quando ele usa O Brilho dos Olhos Vermelhos?” 


— Mestre de Storyteller pouco 
experiente [foi mal, Davi!) 


Petrópolis/RJ 
“Parado, NBA!!!” 


— Agente do FBI ordenando 
q um fugitivo que parasse. 


Dudadan, e-mail 






“Ei, ele pode ser um amigo!” 
— O guerreiro mais forte do grupo, diante de 
um dragão vermelho com aparência tenebrosa 
e casas queimando à sua volra. 
Nando, e-mail 


“Eu saio correndo comprar outra!!! * 


— Vampiro Brujah de Inteligência 2 e 
Raciocínio 2, vendo pela janela do quarto sua 
moto ser roubada... ao meio-dia! 


Deejay, o Assamifa power que virou 
mestre de AD&D e 3d&T, e-mail 


“Olha! Um AVIÃO!!!” 


— Um aventureiro MEDIEVAL tentando 
destrair o inimigo. 


Thiago Silva, e-mail 


Era um jogador tão overpower que entrou sozi- 
nho na sala do último chefe. Depois de ser quase 
morto ia saindo da sala quando outro jogador 
disse que ele não tinha apanhado os tesouros. 
Suas últimas palavras: 

— Oba! Vou entrar de novo! 


Danielle,"Lunna Monami”, 
Teresina/PI 


“Vá com calma...” 


— limas palavras de uma druida para o 
Jarrasque 


Qualmi Padrão, e-mail 


— Mas eu só estava examinando o corpo do 
kobold que matei! — reclamou o guerreiro em 
GURPS Fantasy. após receber 29 pontos de dano. 

— Pois é, mas deixou vivos todos os outros 
29 kobolds! 


Joseph (guerreiro/samurai/ninja/ 
monge/mago/bardo/rambo...) e seu 
grupo unido!!!! e-mail 


— Vai usar mais alguma coisa? — sacaneia o 
Mestre, para o jogador cujo guerreiro perdeu os 
dois braços. 

— Sim. Sobrevivência! 


Dragões de Sangue, Pouso Alegre/MG 
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onde conseguir trevas e luz não mágicas. 
7) Cura mágica serve para regenerar par- 
tes perdidas. Um personagem não rege- 
nera essas partes com descanso — mas 
não esqueça que, em 3D&l, partes que- 
bradas ou perdidas não provocam redu- 
tores de nenhum tipo. (Acho que já menci- 
onamos, este NÃO é um jogo realista.) 
8) Todas as magias no alvo são afetadas. 
9) Em AD&D, certas magias e itens mági- 
cos oferecem esse tipo de proteção. 

10) “Imortais” é apenas modo de dizer! 
O antigo D&D tinha regras para perso- 
nagens de nível extremamente alto, acima 
do 20º nível, que em certo ponto recebi- 
am o título de imortais. Comenta-se que o 
novo D&D também terá essas regras. 


O Chamado 
de Cthulhu 


Publiquem artigos sobre RPGs de horror como Kulk 
e Call of Cthulhu!!! E claro que são poucos os jo- 
gadores desses sistemas, mas somos todos joga- 
dores hem avançados. Vocês se importam muito 
com os principiantes e esquecem dos veteranos. 
/sso é errado, pois fomos nós os primeiros a intro- 
duzir o RPG no Brasil. 

A propósito, publiquem este site: www.kult- 
rog.org. É o melhor site sobre Kult na net. 


kultDbol.com.br 


Claro que nos importamos mais com os 
iniciantes, pois são eles que mais necessi- 
tam de orientação. Sem iniciantes, não 
há novos jogadores — e sem novos joga- 
dores, não há novos jogos! 

Entenda também que, ao publicar uma 
aventura de — digamos — Call of Cthu- 
lhu, estaríamos agradando um jogador 
de CoC€, e desagradando cem outros que 
preferem GURPS. Os títulos que mais apa- 
recem na DB são aqueles que os leitores 
mais pedem. Assim mesmo tentamos fazer 
as coisas abrangentes, com mais material 
descritivo e menos regras, de forma que 
Mestres experientes consigam adaptar 
para seus jogos favoritos. 

Sua sugestão de site está aí, Kult. Os 
demais jogadores de CoC agradecem. 


Venda Separada 


Preciso perguntar uma coisa: acabo de comprar o 


Manual 3D&T em uma loja de RPG por R$ 4,00. 
Mais tarde, examinando o livro em casa, não en- 
contrei nenhuma indicação de preço — e percebi 
na capa os dizeres “Parte integrante da revista DRA- 
GÃO BRASIL 260. Não pode ser vendido separada- 
mente.” O que isso quer dizer? 


Fernando T. J., RJ/RJ 


Um aviso a todos: estamos recebendo 
denúncias, como esta, de que alguns lojis- 
tas estão vendendo separadamente os li- 
vros Tormenta primeira edição, Panteão, 
Temporada de Caça e Manual 3D&T, 
Estes itens NÃO podem ser vendidos em 
separado. Eles são oferecidos gratuita- 
mente com as revistas DRAGÃO BRASIL 
*50, 454, 458 e 460, respectivamente, 
na mesma embalagem. Em seu caso, 
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Fernando, você deveria exigir do lojista 
sua revista DB $60 — e, se não conseguir, 


procurar o Serviço de Defesa do Consu- - 


midor de sua cidade. 


X-Men 


Gostaria de elogiar a excelente adaptação de Evan- 

gelion. Estava realmente ótima. Venho com uma 
pergunta e uma sugestão... 

Por que vocês não fazem aventuras para 
GURPS Supers? O suplemento de GURPS mais jo- 
gado merece suas aventuras, não acham? 

£ o que acham de uma adaptação dos X-Men 
para GURPS? Se vocês tiverem preguiça de fazer, 
podem pedir minha ajuda. Já fiz a ficha dos oito À- 
Men principais. A propósito, façam mais matérias 
para Vampiro e Trevas, 


Luiz Wiron Pereira Fernandes, e-mail 


Tivemos material específico para Supers 
muito recentemente, Luiz, na matério “Ro- 
que Hunters” (DB %60). Mas se é uma 
aventura que deseja, pode arriscar uma 
olhada em Escola de Super-Heróis, lan- 
çada pela própria Devir. 

Agradecemos pela oferta de ajuda, 
mas preguiça não é um de nossos defei- 
tos. Como pôde ver, os X-Men são maté- 
ria de capa desta edição. E quanto a mais 
material para Vampiro e Trevas... o que 
achou de “Halloween”, presente na ante- 
rior DB 7632 

Ahn, gente... essa solidao é um tédio! 
Eu não devia reclamar — na última vez 
que fiz isso, Katabrok apareceu. Mas bem 
que alguém poderia... 

— Então cuidado com o que você 
deseja, sua loura burra! 

— Hã? Quem é você? Por que usa uma 
armadura parecida com a do Palada? 

— Sou o pior pesadelo daquele cre- 
tino, palerma, puxa-saco dos deuses! 

— Sério? Então você é o editor de uma 
revista concorrente? 





Ranma 1/2 


Na matéria sobre Ranma 1/2 (DB 463), vocês 
esqueceram de dizer que Ranma tem PAVOR 
de gatos (até mesmo da Shampoo como gati- 
nha). Além disso, se ficar muito tempo com um 
gato efe passa a agir como um goto. E a nível 
de curiosidade: na revista traduzida pela Ani- 
mangá, a forma suína de Ryoga é chamada 
mesmo de Pig-chan, mas no original é P-chan 
[Pi-tehan). 


Robin Leonor D. Perhaps, e-mail 


Er... até onde eu sei, a família Kuno tem como 
herdeiros Tatewaki Kuno e Kodachi Kuno. Vocês 
podem ter se confundido com o fato de nin- 
guém chamar Tatewaki Kuno de Tatewaki, mas 
convenhamos — Kuno soa melhor. 


Kobayen, e-mail 


Na nova edição de lormenta: 
7) No capítulo “Panteão”, os sumo-sacerdo- 
fes que deveriam ter Vantagens Unicas — 
como Elo e Anão — não as possuem. 
2) Na parte sobre Ragnar, vocês mencionam 
uma coluna lateral para explicar seu outro 
nome, Leen, mas a coluna não existe. 
3) Se em 3D&T 0 dano é baseado nos atribu- 
fos dos personagens, e não em suas armas, 
como o machado do avatar de Ragnar pode 
causar o dobro do dano de um machado co- 
mum? Ele dobra o dano por Força do usuário? 
4) Em “Lendas”, Lucas Moldvay não tem a 
Vantagem Meio-Elfo. 
5) Em “Conquista”, os goblins e trogloditas 
não têm suas respectivas Vantagens e Desvan- 
fagens únicas. 

e-mail 
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Vampiros, zumbis, múmias... tenha coragem para 
vencê-los, e mais ainda para SER um deles! 


? 





Em RPG, se existe algum tipo de monstro tão popular 

quanto os dragões (ou talvez mais), são os mortos-vivos. 

isso porque esse título abrange uma imensa variedade de 

criaturas — desde os esqueletos e zumbis que infestam 

as masmorras de AD&D até os galantes predadores de Vampiro: a Máscara. cui 
Eles servem hem em qualquer gênero, seja fantasia medieval, horror moderno ii Rits 
e até games de ação e luta, no melhor estilo Resident Evil e Darkstalkers — colorido, 
onde vários personagens principais são mortos-vivos. Seja como oponentes mas ainda 
a serem detonados, seja como uma interessante opção como personagens um vampiro 
jogadores, esses seres privados do descanso eterno estão presentes 

na grande maioria das campanhas. 


1, Sistemas genéricos GURPS e 3D&T Infelizmente, tanto o Manual 3D&T quanto GURPS 
gar para eles. No Brasil, GURPS Horror e Horror e Magia são um tanto pobres em opções. O que 
APS a dedicam algumas poucas páginas a faremos a seguir será detalhar os seis principais tipos de 
OS-Vivos — enquanto no exterior existe o insólito mortos-vivos encontrados em RPG — esqueletos, 
emamente detalhado GURPS Undead, com zumbis, múmias, fantasmas, vampiros e liches. O Mestre 
ras específicas para personagens jogadores e uma poderá tanto usá-los como antagonistas, inimigos a 
tedade espantosa dessas criaturas (desde micróbios até serem derrotados pelos aventureiros (o mais indicado) 
Os & dinossauros!). Já o Manual 3D&T oferece quanto permitir seu uso como personagens jogadores 
-Vivo como uma a Vantagem Unica, acessível tanto (possível, mas com cautela). 
para personagens jogadores quanto NPCs. 





Todos os mortos-vivos têm algumas 
características em comum, seja em 
GURPS ou 3D&T. Eles são seres 
humanos (ou membros de outras raças) 
que, ao morrer, não encontraram 0 
descanso eterno e ficaram presos ao 
mundo dos vivos. 


Mortos-vivos são imunes a todos os 
venenos, doenças, magias ou poderes 
que afetam a mente, e quaisquer outras 
coisas que só funcionem contra criaturas 
vivas. Mas eles podem ser afetados por 
uma série de magias que funcionem 
especificamente contra eles (como 
Controle ou Esconjuro de mortos-vivos 
em 3D&T; ou as Mágicas Necromânticas 
de GURPS Magia). 


Mortos-vivos não podem ser curados com 

magias, poções ou outros itens mágicos 

de cura (na verdade, usadas contra eles, 
essas coisas CAUSAM dano em vez de 

curar). Eles só podem recuperar Pontos 

de Vida com descanso ou magias 

específicas (Cura para os Mortos, em 
3D&T). Mortos-vivos nunca podem 

ser ressuscitados. 


Embora mortos-vivos possam per- 
tencer a raças não-humanas, eles 
perdem quaisquer poderes ou fraque- 
zas raciais quando voltam da morte. 
Assim, um anão morto-vivo não tem 
quaisquer bônus ou benefícios que um 
anão vivo teria. 


| Esqueletos 


| Estes sãootipo mais fraco de morto-vivo 
— simples amontoados de ossos que 
andam e lutam. Eles não surgem 
naturalmente; costumam ser invocados por 
magos necromantes e clérigos (um ato 
considerado criminoso e maligno na 
maioria das culturas) para atuar como 
guardas. 


Além das imunidades normais possuídas 
pelos mortos-vivos, esqueletos não podem 
ser afetados por ataques baseados em frio 
ou gelo (sejam mágicos ou não) e sofrem 
dano menor quando atacados com armas 
cortantes ou perfurantes (afinal, não têm 
carne que possa ser ferida). Por outro 
lado, eles são os únicos mortos-vivos que 
NUNCA podem recuperar Pontos de Vida, 
nem mesmo com descanso ou magia. 
Uma vez danificados, é para sempre — e 
uma vez destruídos, nunca podem ser 
restaurados. Isso deve restringir um pouco 
sua Opção como personagens jogadores, 
especialmente em campanhas longas... 







Quase todos os esqueletos são 
silenciosos, totalmente mudos; aqueles 


capazes de falar 0 fazem com uma voz 
estridente e arranhada. Um esqueleto 
nunca pode se fazer passar por um ser 
humano, mesmo disfarçado. 


30&T (-2 pontos): esqueletos têm 
Invulnerabilidade a Frio/Gelo e Armadura 
Extra contra corte e perfuração. Eles 
sofrem os efeitos de Monstruoso, e têm 
como Devoção seguir as ordens de seu 
invocador. Para esqueletos mudos a 
Desvantagem vale -3 pontos. 


GURPS (-30 pontos): esqueletos são 
imunes a dano por frio ou gelo e têm RD 
+6 contra corte e perfuração. Eles têm 
Aparência Hedionda e um Dever (muito 
frequente e involuntário) para com seu 
invocador. Para esqueletos mudos a 
desvantagem vale -50 pontos. 


Também considerados mortos-vivos 
“fracos”, zumbis são muito parecidos com 
os esqueletos — exceto pelo fato de que 
têm carne, ainda que putrefata. Eles 
podem ser invocados por magos ou 
sacerdotes, mas também costumam 
ocorrer por outros motivos; cemitérios 
amaldiçoados, acidentes com produtos 
químicos, drogas desenvolvidas por 
indústrias corruptas com nome de 
guarda-chuva... 












cai o mito 
do zumbi 
molenga... 


Lord Raptor: à 


Zumbis não têm quaisquer imunidades 
ou vulnerabilidades especiais, exceto 
aquelas comuns a todos os mortos- 
vivos. Lentos, em combate eles 
nunca ganham a iniciativa e nunca 
conseguem se esquivar (em 3D&T, 
aqueles com Aceleração não sofrem 
essas restrições, mas também não 
recebem os benefícios normais 

da Vantagem). 


Zumbis podem parecer criaturas 
estúpidas e sem mente, mas isso nem 
sempre é verdade. Eles apenas se 
comportam como tal porque precisam 
Satisfazer um apetite desesperado por 
carne humana: um zumbi precisa 
devorar um órgão humano vivo e fresco 
(um cérebro, um coração...) todos os 
dias, ou ficará cada vez mais fraco até 
se desfazer por completo. 


Zumbis podem falar, mas — como os 
esqueletos — a maioria consegue 
apenas gemer de forma fantasma- 
górica. Por seu cheiro forte e aparência 
decrépita, muitos também nunca 
podem se fazer passar por seres 
humanos — exceto à distância. Mas 
existem alguns com aspecto mais ou 
menos normal (como Lei-Lei) ou 
capazes de gerar um disfarce ilusório 
(como Lord Raptor). 


30&T (-2 pontos): zumbis sofrem os 
efeitos de Inculto, Monstruoso (mas 
podem recomprar essas Desvantagens 
por 1 ponto cada), e têm como Depen- 
dência devorar partes humanas vivas. 


GURPS (-30 pontos): zumbis têm 
Hipoalgia, Aparência Hedionda, Mudez 
(as duas últimas podem ser 
recompradas) e devem ingerir um 
órgão humano todos os dias, ou 
perdem 2 pontos de HT por dia até sua 
destruição. 


Múmias são cadáveres 
especialmente embalsamados 
e preparados para resistir à 
passagem dos séculos. Uma 
série de rituais funerários 

garante à sua alma uma viagem 

tranquila ao Reino dos Mortos. 

Infelizmente, às vezes algum tipo de 

maldição impede que o espírito da 
múmia deixe este mundo, resultando 

em um tipo de morto-vivo muito 
mais poderoso que simples 
esqueletos e zumbis. 





Além das imunidades normais, 
múmias podem sofrer dano APENAS 
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múmias são lerdas! 


por fogo, magia e armas mágicas. 
Suas garras, além de causar dano 
normal, exigem que a vítima seja bem 
sucedida em um teste de Resistência 
ou HT: se falhar, vai contrair uma 
doença pestilenta que provoca em 
TODOS os testes um redutor de -1 em 
3D&T e -2 em GURPS. Essa doença é 
considerada uma maldição, e afeta 
apenas criaturas vivas. Algumas 
múmias também podem exalar uma 
aura mágica de medo (veja adiante). 


Embora tenham a mesma aparência 
pútrida de um zumbi, múmias podem 
usar um disfarce ilusório para se fazer 
passar por seres humanos (mas 0 
disfarce se dissipa quando sofrem dano 
ou entram em combate). Múmias são 
inteligentes; as mais antigas, inclusive, 
podem ser magos ou clérigos 
poderosos. 


A maior fraqueza de uma múmia é que 
todas estão presas a uma maldição; 
nunca podem se afastar muito de sua 
própria tumba. A cada nascer do sol, 
caso estejam distantes de sua tumba 
mais de 100m, começam a deteriorar e 
perder 1 Ponto de Vida por turno até 
retornarem — ou até a morte final... 


30 &7 (4 pontos): todas as múmias 


o 


têm Invulnerabilidade contra qualquer tipo 
de ataque, exceto fogo, magia e armas 
mágicas. Além do toque pestilento, 

algumas podem usar a magia Pânico 

(com alcance igual à sua Resistência) 
como uma habilidade natural, sem 

» gastar PVs; este poder custa 1 

ponto extra, elevando o custo total 

para à pontos. 


GURPS (60 pontos): 
múmias sofrem dano 
apenas por fogo, magia € 
armas mágicas. Elas 
podem comprar as 
magias Medo, Pânico e 
Terror (GURPS Magia, 
pág. 56) sem precisar 
de Aptidão Mágica ou 
qualquer outro pré-requisito, e usá- 
las sem custo em Fadiga; esta 
habilidade custa 10 pontos 
extras, elevando o custo total 
para 70 pontos. 


Ao contrário de esqueletos e 
zumbis, fantasmas são mortos- 
vivos imateriais — espíritos 
descarnados. Eles não podem ser 
invocados; quando surgem, geralmente é 
porque algum motivo poderoso e particular 
impede que tenham o descanso eterno. 





Obviamente, fantasmas não têm um corpo 
físico. Sofrem dano APENAS por magia e 
armas mágicas. Eles podem levantar peso, 
atacar e realizar demais atos, mas não 
fazem isso usando seu corpo verdadeiro 
— e sim por força de vontade, mas 
usando seus atributos físicos normais. 


Quando destruídos, fantasmas ressurgem 
mais tarde no local onde morreram. Um 
fantasma nunca pode ser completamente 
destruído; ele está preso a este mundo por 
amor, raiva, vingança ou razões que ele 
próprio não consegue entender, mas 
sempre estará envolvido em uma missão 
interminável. Assim, um guerreiro traído e 
morto por um mago pode retornar com o 
propósito de destruir todos os magos. Uma 
forma possível de aplacar sua raiva seria, 
por exemplo, encontrar e punir o mago 
traidor; isso faria o príncipe descansar em 
paz... talvez! 


Fantasmas podem se fazer passar 
perfeitamente por humanos vivos — 
exceto ao toque, é claro. Eles também 
revelam sua real natureza quando usam 
qualquer poder sobrenatural; nesse 
momento se tornam translúcidos, 
semitransparentes. Fantasmas nunca 
podem ser magos ou clérigos, a menos 


que tivessem essa ocupação quando 
estavam vivos. Nesse caso, eles nunca 
podem aprender novas magias. 


Como algumas múmias, todos os 
fantasmas podem exalar uma aura 
mágica de medo. 


3D&T (4 pontos): fantasmas sofrem dano 
apenas por magia e armas mágicas. Para 
fantasmas, Invisibilidade, Levitação e 
Possessão custam 1 ponto cada, em vez 
de 2. Quando destruídos eles sempre 
retornam (como na Vantagem Imortal) e 
podem usar a magia Pânico (com alcance 
igual à sua Resistência) como uma 
habilidade natural, sem gastar PVs. 

Todos têm uma Devoção. 


GURPS (60 pontos): fantasmas sofrem 
dano apenas por fogo, magia e armas 
mágicas. Podem comprar as vantagens 
Vôo e Invisibilidade, de GURPS Supers, por 
metade do custo normal. Também podem 
comprar as magias Medo, Pânico e Terror 
sem precisar de Aptidão Mágica ou 
qualquer outro pré-requisito, e sem custo 
em Fadiga. 





Provavelmente os mais temidos de todos 
os mortos-vivos, vampiros são também 
aqueles com origens e habilidades mais 
variadas. Eles podem surgir através de 
maldições, contaminação por doenças 
raras, rituais demoníacos... podem ser de 
origem mágica ou científica. Cada vampiro 
é único, com uma combinação própria de 
poderes e fraquezas. Além das imunidades 
de todos os mortos-vivos, eles têm ape- 
nas alguns traços em comum: 


O que define um vampiro é sua 
necessidade de sugar a vida dos vivos; 
TODOS os vampiros dependem de alguma 
coisa rara, proibida ou monstruosa para 
continuar existindo. Sangue humano é a 
necessidade mais óbvia e comum nestes 
seres, mas também existem aqueles que 
sugam almas ou devoram partes do corpo. 
Seja como for, um vampiro precisa matar 
um humano (ou elfo, ou anão...) todos OS 
dias, ou enfraquece até ser destruído. 


TODOS os vampiros sofrem dano quando 
expostos à luz do sol direta. Eles perdem 1 
Ponto de Vida por turno até virar cinzas. A 
perda se reduz a 1 PV por minuto em dias 
nublados ou quando usam roupas pesadas. 


Quando conseguem superar esses deta- 
lhes, vampiros podem se fazer passar por 
humanos sem muita dificuldade, vivendo 
disfarçados em sociedade — embora 
muitos prefiram apenas se esconder du- 
rante 0 dia e caçar à noite. 








3D&T (-2 pontos): este é o custo para ser 
um vampiro “básico”, vulnerável ao sol e 
com uma Dependência (vidas humanas). 
Por um custo maior ou menor eles podem 
acrescentar ao “pacote” os seguintes 
poderes e fraquezas: 


* Forma de Névoa (+1 ponto): o vampiro 
pode se transformar em névoa. Nessa 
forma ele tem Levitação (mas com H1) e 
não pode atacar ou usar magia, mas 
também não pode ser atacado (exceto 
com magia e armas mágicas). 


e Formas Alternativas (+1 ponto cada): 
0 vampiro pode se transformar em lobo- 
das-cavernas (Fl, H2, R2, Aí, PMFO, Faro 
e Audição Aguçados) ou morcego-gigante 
(FO, H3, R1, AO, PdFO, Levitação, Radar), 
seguindo as demais regras para esta 
Vantagem. Note que o custo em pontos é 
mais barato, porque nestes casos 0 
personagem se transforma em criaturas 
mais fracas que ele próprio. 


e Imortal (+1 ponto): quando destruído, o 
vampiro ressurge 2d noites mais tarde em 
sua tumba ou algum outro lugar. 


 Invulnerabilidade (+ 4 pontos): 0 
vampiro pode ser ferido apenas com 
fogo, magia e armas mágicas. 


e Monstruoso (-1 ponto): este vampiro 
tem aparência repulsiva e não pode se 
fazer passar por um humano normal. Além 
disso, pelo tamanho de suas presas e 
aspecto de morcego, pode ser facilmente 
identificado como um vampiro. 


e Temores Vampíricos (-2 pontos): o 
cheiro de alho, o toque de água benta e a 
visão de fogo ou qualquer simbolo religioso 
provocam no vampiro o mesmo efeito da 
magia Pânico. 


« Vulnerabilidade: Água (-1 ponto): o 
vampiro sempre consegue um resultado 
mínimo em sua jogada de Armadura 
quando sofre ataques baseados em água 
(mesmo que não seja água benta). Além 
disso, quando mergulhado em água 
corrente, perde 1 PV por turno. 


GURPS: neste jogo os vampiros são muito 
complexos, extensos demais para serem 
apresentados aqui. São descritos 
parcialmente em GURPS Fantasy e 
Horror, e mais profundamente em títulos 
importados como Undead, Creatures of 
The Night, Blood Types e o curioso 
GURPS Vampire: the Masquerade. 





Embora não seja o mais conhecido, o lich é 
provavelmente o mais poderoso tipo de 
morto-vivo; ele surge como resultado do 


esforço de um clérigo da morte ou mago 
necromante que conseguiu se transformar 
em morto-vivo sem perder sua memória, 
sua sanidade e seus poderes mágicos. De 
fato, na maioria dos mundos medievais, os 
mais poderosos feiticeiros são liches. (O 
deus-lich Vecna, de Ravenloft, é provavel- 
mente o mais perigoso vilão do jogo AD&D; 
e, no mundo de Tormenta, Vectorius e 
Talude são os mais poderosos magos 
vivos; existem liches com poder ainda 
maior que eles...) 


Nem todos os liches são malignos, mas a 
maioria é! Como qualquer mago necromante 
ou clérigo da morte, eles não conseguem 
ver muito valor em seres viventes — e não 
hesitam em sacrificá-los durante sua busca 
por mais poder mágico, seu único grande 
objetivo. Logicamente, isso leva aventurei- 
ros a tentar destruí-los para acabar com 
seus experimentos malignos. 


Tornar-se um lich exige que o mago ou 
clérigo faça um amuleto que mais tarde vai 
guardar sua própria alma. Quando a magia 
se completa, a alma fica presa do objeto; e 
o mago ou clérigo se torna um morto-vivo, 
com poderes imensos para acrescentar 
aos que já tinha. A magia necessária para 
fabricar esse item é conhecida apenas 
pelos próprios liches — que, é claro, não 
se interessam em divulgá-la! Normalmen- 
te, antes de se tornar lich, um necromante 
ou clérigo da morte deve primeiro derrotar 
outro lich e arrancar dele o segredo. 


Além das imunidades normais, liches 
podem sofrer dano APENAS por magia e 
armas mágicas. Eles também podem 
realizar todas as magias que conhecem 
sem nunca gastar Pontos de Vida ou 
Fadiga... e eles conhecem MUITAS magi- 
as! Um lich destruído sempre retorna mais 
tarde, a menos que o amuleto contendo 
sua alma seja destruído também; um lich 
sempre vai esconder esse amuleto no 
lugar mais inacessível que encontrar. 


Uma vez que só magos ou clérigos muito 
poderosos se tornam liches (após uma 
vida inteira de dedicação), isso não é 
permitido para personagens jogadores 
recém-criados. Por isso não existe um 
custo em pontos para eles. Contudo, esse 
objetivo poderia ser 
alcançado em 
campanha... 


308&T: a magia 
Transformação em 
Lich tem como 
exigência Trevas 9 
para magos, ou Trevas 
8 e Clericato para 
Clérigos da Morte ou 
das Trevas (Manual 


3D&T, páginas 81 e 85). Fabricar 
amuleto consome material equivalente 
a 340 Pontos de Experiência. 


A Transformação em Lich concede +1 
em todas as Características e Focus 
(podendo exceder o limite inicial de 5), 
Imortal, Invulnerabilidade a todos os 
ataques (exceto magia e armas 
mágicas) e Resistência à Magia. 
Liches são totalmente imunes a 
Esconjuro de Mortos-Vivos, Paralisia e 
Transformação. 


GURPS: Transformação em Lich tem 
como pré-requisitos Aptidão Mágica 3, 
Possessão Permanente e pelo menos 
oito Mágicas Necromânticas de GURPS 
Magia (págs. 63-66). Custo em energia 
para a fabricação do amuleto: 18.000. 


A Transformação em Lich concede +2 
em todos os atributos básicos, +2 em 
todas as perícias mágicas, 
imortalidade, invulnerabilidade a todos 
OS ataques (exceto magia e armas 
mágicas) e Abascanto +6 (que não 
afeta sua capacidade de realizar 
mágicas). Liches são totalmente 
imunes a qualquer forma de controle de 
mortos-vivos, paralisia e 
transformação. 


PALADINO 


Lei-lei: bonitinha, para 


uma zumbi... 
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Eles são mutantes. TERA com estranhos e maravi- 
lhosos poderes que os colocam à parte da humanida- 
de. Reunidos pelo sonho de igualdade do Professor 
Charles Xavier, os X-Men lutam para proteger um 
mundo que os teme e odeia! 


Os humanos temem e desprezam: os o instigando 
uma política de intolerância que clama pela: destruição dos 
“mutunas”. Xavier espera que humanos e mutantes pos- 
sam existir pacificamente algum dia. Seus X-Men incluem 
Wolverine, com sentidos sobrehumanos, poder de rege- 

neração, garras e esqueleto feitos do metal inquebrável 
adamantium; Ciclope, que dispara pelos olhos rajadas 
concussivas, mas precisa usar óculos de quartzo-rubi 
para controlá-las; Tempestade, outrora venerada como 
deusa, capaz de comandar o.clima; Vampira, dotada de 
superforça, capaz de voar e, através do toque, roubar 
poderes e lembranças de suas vítimas; e: sea Grey, uma 
psíquica como o próprio Xavier 


Mas o mutante Magneto tem um ponto de vista bem 
diferente sobre as relações entre humanos e mutantes. Ele 
pretende usar seu poder sobre as forças magnéticas para 
destruir a humanidade e limpar o caminho para os 
mutantes, que ele acredita ser o próximo passo na evolu- 
ção humana. Seus servos incluem Groxo, capaz de saltar, 
escalar paredes e projetar a língua como um sapo; Den- 
tes-de-Sabre, com garras e poder de cura similares aos 
de Wolverine; e Mística, com o poder de se 
metamorfosear em outras pessoas. 


Aqui você vai encontrar as planilhas dos mutantes que 
aparecem em X-Men * o Filme nos três jogos que julga- 
mos mais adequados: GURPS, Storyteller e 3D&T. 


Para usar os X-Men neste jogo você deve conhecer as 
regras de GURPS Módulo Básico e GURPS Supers. 
Todos os personagens Usam apenas regras destes dois 
IIVrOS, VOCÊ NÃO Val precisar de nenhum outro suplemen- 
to. Será muito difícil fazer a adaptação para Mini-GURPS, 
mesmo para um Mestre experiente — uma vez que esta 
versão do jogo não tem os poderes psíquicos do Profes- 
sor X e Jean Grey. | 


- É preferível que os X-Men sejam usados apenas como 
NPCs, não como personagens jogadores, porque sua 
pontuação é muito variável, Ciclope é feito com menos 
de 650 pontos (um número mediano para os padrões de 
Supers), enquanto Wolverine é feito com 

mais de 1200 pontos! 


SD&T 


Como sempre, para usar estes personagens em 3D&T « 
Defensores de Tóquio 3º Edição, você precisa apenas 
do Manual 3D&T — oferecido como brinde na edição 

comemorativa DRAGÃO BRASIL 460. 


Como o jogo é próprio para personagens poderosos, 
muito poucas mudanças precisam ser feitas nas regras 
para acomodar os mutantes. Alguns personagens, como 
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Storyteller 


Natureza: Sobrevivente 





Comportamento: Solitário 






Residência: Mansão X 






Atributos: Força 4, Destreza 4, Vigor 5, Carisma 
3, Manipulação 4, Aparência 2, Percepção 6, 
Inteligência 3, Raciocínio 5 







Habilidades: Representação 1, Prontidão 6, 
Esportes 4, Briga 6, Esquiva 5, Empatia 3, Inti- 
midação 6, Liderança 3, Manha 5, Lábia 3, 
Empatia com Animais 4, Condução 4, Armas 
de Fogo 5, Armas Brancas 6, Reparos 2, Segu- 
rança 5, Furtividade 5, Sobrevivência 5, Compu- 
tador 2, Investigação 5, Linguistica 6, Medicina 
3, Ocultismo.3, Política 1, Ciências 2 












Habilidades Secundárias: Sentir Dissimulação 
9, Jogos de Azar 4, Caçar 6, Meditação 3, 
Pilotagem 4, Rrastreamento 6, Armadilhas 2, 
Naturalista 3 













Antecedentes: Contatos 7 


Consciência 3, Autocontrole 2, Coragem 5, 
Humanidade 5, Força de Vontade 9 






Qualidades: Selvageria, Audição Aguçada, 
Olfato Aguçado, Paladar Aguçado, Visão 
Aguçada, Temerário, Faz-Tudo 







Defeitos: Amnésia, Inimigo (Dentes-de-Sabre) 






Poderes: garras de adamantium (dano Força 
+4, dificuldade 10 para absorver este dano), 
esqueleto de adamantium (-+3 dados na absor- 
ção de dano), sentidos aguçados (dificuldade - 
2 em-testes de Percepção, cumulativo com 

outros bônus), regeneração (como um Garou) 
















* “Não posso 
E tirar estes 

* óculos de 
— quartzo-rubi:”. 


GURPS 
ST 14, DX 15,10 16, HT 16 


Vantagens e Desvantagens: 
Visão Aguçada +2, Cálculos 
Instantâneos, Força de Vontade 
+5, Bom Senso, Aparência 
(bonito), Reflexos em Combate, 
denso do Dever; raça mutante, 
Estigma Social (mutante), Ho- 
nestidade, Dever, Fanatismo (o 


sonho do Prof. Xavier), Pacifismo 


(não matar), Voto (não recusar 
pedidos de ajuda) 


Perícias: Acrobacia 15, Briga 
16, Condução (carros) 14, 
Corrida 16, Escalada 15, Judô 
15, Liderança 16, Matemática 
15, Natação 15, Operação de 
Computadores 17, 
Paraquedismo 15, Pilotagem 
(aviões) 17, Primeiros Socorros 
16, Sacar Rápido (visor) 18, 
Tática 16 


Rajada Ótica; NH 14, Potência 
10, Fogo Contínuo x3, Teleguia- 
do x4, Raio Contínuo, Ricochete 
x7, Leque x6, Sempre Ligada, 
somente à Todo Vapor, não afeta 
quartzo-rubi, 1/2 dano contra 0 
irmão Destrutor. 


Absorção: 20, apenas contra as 
rajadas do irmão Destrutor; bate- 
ra vai para a rajada Ótica 


F1, H3, R3, AZ, PdF4, 15PVs 


Vantagens: Ataque Especial 
(PdF Preciso), Mestre (Professor 
X), Tiro Carregável, Pilotagem 


Desvantagem: Código de Honra 
dos Heróis 


Storyteller 


Natureza: Líder 
Comportamento: Cavaleiro 
Residência: Mansão X 


Atributos: Força 3, Destreza 4, 
Vigor 4, Carisma 4, Manipulação 
3, Aparência 3, Percepção 3, 
Inteligência 4, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 3, Espor- 
te 2, Briga 4, Esquiva 3, Lideran- 
ça 4, Condução 2, Reparos 3, 
Segurança 1, Computação 3, 
Investigação 2, Medicina 1, 
Ciência 1, Ocultismo 2 


Habilidades Secundárias: 
Pilotagem 4, Pára-quedismo 3, 
Rajada Ótica 8 


Consciência 4, Autocontrole 3, 
Coragem 4, Humanidade 7, 
Força de Vontade 8 


Qualidades: Bom Senso, Talento 
Matemático, Amor Verdadeiro 
(Jean Grey) 


Defeito: Amaldiçoado (sua 
rajada ótica nunca “desliga”) 


Rajada Ótica: 6 dados de dano 
agravado. Teste Destreza + 
Rajada Ótica para acertar. O dano 
pode ser aumentado com o 
gasto de um ponto de Força de 
Vontade para cada dado extra 








“Vento, carregue [EFE “E 4 
E | ão 
o ódio de meus | mio 


Fi, H3, R2, AZ, PdF3 (elétrico), 10PVs Mp 


Vantagens: Levitação, Mestre (Professor 
X), Crime 


Desvantagem: Maldição (sua 
claustrotobia; O em todas as caracteristi- 
cas enquanto num lugar fechado) 


Focus: Ar 4, Aqua 3 


Storyteller 


Natureza: Sobrevivente 
Comportamento: Diretora 
Residência: Mansão X 


Atributos: Força 3, Destreza 4, 
Vigor 4, Carisma 3, Manipulação 
2, Aparência 4, Percepção 4, 
Inteligência 4, Raciocínio 3 


Habilidades: Prontidão 2, Espor- 
tes 1, Briga 4, Esquiva 4, Intimi- 
dação 2, Liderança 3, Manha 4, 
Armas Brancas 2, Furtividade 5, 
Lingúistica 1, Ocultismo 3 


Habilidades Secundárias: Vôo 
4, Pilotagem 3 


Consciência 3, Autocontrole 2, 
Coragem 4, Humanidade 7, 
Força de Vontade 8 


Defeito: Claustrofobia 


Poderes: controle do clima, 
temperatura, vento, relâmpago: 


Forças (clima) 4, Primórdio (ener- 


gia) 2, Arete 6, sem paradoxo 
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ST 13, DX 15,10 15, HT 15 


Vantagens e Desvantagens: 
Bonita, Força de Vontade +6, 
Reflexos em Combate, Senso de 
Direção, Vôo (afeta outros, afeta 
área), oupervôo x2, Tolerância à 
Temperatura, Claustrofobia, 
Estigma Social (mutante), Senso 
do Dever (grupo) 


Perícias: Arrombamento 17, 
Briga 16, Capa 15, Conhecimen- 
to do Terreno (Cairo) 14, Escala- 
da 16, Faca 17, Furtividade 18, 
Liderança 15, Metereologia 18, 
Natação 16, Pilotagem (Pássaro 
Negro) 16, Punga 19, Tática 15, 
Vôo 16, Línguas: Egípcio 15, 
Inglês 15 


Poderes: Controle do Clima (área 
expandida x4) 21 (20), Controle 
de Temperatura (área expandida 
xo) 18 (25), Relâmpagos 20 (8), 
Controle dos Ventos (Área Expan- 
dida x4) 18 (20), Granizo (Área 
Expandida x6) 16 (21) 











“Ninguém pode vencer 
pro Er da Fem e 


3D&T 
FO, H3, R2, Aí, PdF3, 10 PVs 


Vantagens: Mestre (Professor X), Telepa- 
tia, Aparência Inofensiva, Paralisia 
(telecinésia), Levitação 
















“ Telecinésia: equivalente a Focus 3 no 
Caminho do Ar 


Storyteller 


Natureza: Mártir 

























Comportamento: Filantropo 




















Residência; Mansão X 


Atributos: Força 2, Destreza 3, 
Vigor 3, Carisma 5, Manipulação 
4, Aparência 4, Percepção 3, 
Inteligência 4, Raciocínio 4 


GURPS 
ST 11, DX 12, 10 16, HT 14 


Vantagens e Desvantagens: 
Bonita, Força de Vontade +95. 

Carisma +2, Noção do Perigo, 
Senso do Dever (raça mutante), 


Habilidades: Prontidão 2, Espor- 
tes 1, Briga 1, Esquiva 2, Empatia 
5, Condução 1, Etiqueta 1, 
Segurança 1, Computação 4, 





Medicina 2, Ocultismo 2 Pacifismo (não matar) 
Habilidades secundárias: : mc ” | Perícias: Primeiros Socorros 16, 
Pilotagem 2 E | SEE Pilotagem (Pássaro Negro) 14, 


Operação de Computadores 16, 
Operação de Equipamentos Ele- 
trônicos: Sensores (Cérebro) 17 


Consciência 2, Autocontrole 3, 
Coragem 4, Humanidade 8, 
Força de Vontade 8 


Telepatia: Potência 21, Trans- 

missão Telepática 21, Recepção. 

Telepática 22, Golpe Mental 18, 
Escudo Mental 16 


Psicocinese: Potência 26. 
Telecinese 21, Escudo. 
! Psicocinético 20 


Qualidades: Noção do Perigo, 
Amor Verdadeiro (Ciclope) 


sa 


Utiliza os poderes psíquicos 
apresentados em Vampiro: Guia 
do Jogador ou Caçadores 
Caçados 












GURPS 


ST90, DX 13, 10 13, HT 14 


Vantagens e Desvantagens: 
Muito Bonita, Noção do Perigo, 
Intuição, Vôo, Supervõo x3, RD 
40, Excesso de Confiança, Mau 
Humor (estamos iniciando uma 
campanha para mudar o nome 
dessa desvantagem para Pavio- 
Curto ou Cabeça-Quente...), 
senso do Dever (amigos), Estig- 
ma Social (mutante) 


Perícias: Briga 16, Vôo 16, 
Pilotagem (Pássaro Negro) 13, 
Arremesso 14, Intimidação 13 


Poderes: Absorção de ST (liga- 
ção sem nenhum efeito visível, 
somente em contato, 
incontrolável) 20 (20), Imitar 
ouper-Habilidade (mesmas apli- 
cações e limitações) 20 (20); 
Imitar Perícia (mesmas aplica- 
ções e limitações) 20 (20), 
Escoar Super-Habilidades (mes- 
mas aplicações e limitações) 20 
(20), Escoar Perícias (mesmas 
aplicações e limitações) 20 (20) 


3SD&T 


F4, H2, R3, A4, PHFO, 19PVs 


Vantagens e Desvantagens: 
Mestre (Professor X), Levitação, 
Adaptador*, Memória Expandi- 
da*, Poder Oculto 5*, Maldição 
(nunca pode tocar ninguém), 
Restrição de Magia (na verdade, 
restrição de poder: Vantagens 
marcadas com um * só podem 
ser Usadas para simular Caracte- 
rísticas & Perícias absorvidas 
através de contato físico) 











“Beijo? 
Nem E 
pensar!” 


Storyteller 


Natureza: Solitária 
Comportamento: Celebrante 
Residência: Mansão X 


Atributos: Força 3/9, Destreza 3, 
Vigor 3, Carisma 3, Manipulação 
2, Aparência 5, Percepção 83, 
Inteligência 3, Raciocínio 2 


Habilidades: Prontidão 1, Espor- 
tes 2, Briga 4, Esquiva 2, Empatia 
2, Intimidação 2, Condução 1, 
segurança 1, Computação 1, 
Investigação 1, Ocultismo 2 


Habilidades Secundárias: 
Pilotagem 2 


Consciência 2, Autocontrole 1, 
Coragem 3, Humanidade 7, 
Força de Vontade 6 


Defeitos: Excesso de Confiança, 
Cabeça-Quente, Amaldiçoada (o 
poder de absorção não “desliga”) 


Poderes: equivalentes a Potência 
6 e Fortitude 7. Pode voar e 
copiar as Habilidades, poderes e 
Qualidades (certos Defeitos 
também) se vencer uma disputa 
de Força com o alvo. Necessita 
contato de pele, dura uma cena. 




















| ST12, DX 10,10 18, HT 12 
Vantagens e Desvantagens: 
Bom Senso, Força de Vontade 

+10, Riqueza (Podre de Rico), 
Reputação +2 (como 
geneticista renomado), Reputa- 
ção -1 (defensor dos mutantes), 
Segredo (mutante, mentor dos 
X-Men), Deficiente Físico ? 
(Paraplégico), Código de Honra 
(não invadir mentes, não usar 
levianamente seu poder), Pacifis- 
| mo (auto-defesa, apenas), Senso 
do Dever (raça mutante) 






















Storyteller 


Natureza: Samaritano 




















Comportamento: Samaritano 
Residência: Mansão X 






Perícias: Liderança 18, Opera- 
ção de Computadores. 17, Pro- 
gramação de Computadores 17, 
Operação de Aparelhos Eletrôni- 
cos: Sistemas de Segurança 18, 
Sensores (Cérebro) 19, Fisiologia 
(mutante) 16, Pesquisa o 
Pedagogia 18, Administração 16, 
Psiônica 20 (de GURPS 
Compendium |, pág. 158) 
Telepatia: Potência 30 com todas 


as Perícias Telepáticas em nível 30, 
exceto Percepção Psíquica | 






Atributos: Força 2, Destreza 2, 
Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 
3, Aparência 2, Percepção 8, 
Inteligência 5, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 1, 
Empatia 3, Liderança 5, Ofícios 
3, Segurança 3, Acadêmicos 1, ' 
Computador 4, Investigação 3, 
Ciência 2, Medicina 2 


Habilidades Secundárias: Gené- 
tica 5, Psiônica 5, Pedagogia 4 







































Antecedentes: Recursos 9, 
Fama 1 












Consciência 5, Autocontrole 5, 
Coragem 3, Humanidade 8, 
Força de Vontade 10 


Qualidades: Bom Senso, Tem- 
peramento Calmo, Mansão, 
Vontade de Ferro, Propósito 
Maior (promover a paz entre 
humanos e mutantes) 


Defeitos: Segredo Sombrio, 
Inimigo (Magneto), Paraplégico 


Utiliza 08 poderes psíquicos 
apresentados em Vampiro: Guia 
do Jogador ou Caçadores 
Caçados 















ETITE 
FO, H1, RI, AO, PUFO, 5PVs 


Vantagens: Aparência Inofensi- 
va, Genialidade, Ciência, Riqueza, 
Telepatia. | 


Desvantagens: Código de Fora 
“À dos Heróis, Modelo Especial 
“o | (precisa de veículos e equipa: 

“a mentos próprios para deficien- 
| tos), Inimigo to a 
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ES o A ae 
fa Ea 
A Riba 


“A era do 
| Homo sapiens 


terminou!” 












3D&T | 


Fi, H2, R2, AG, PdF5 (eétrco.. bom, de ir 
certa forma), 16 Pys 


Vantagens: Genialidade, Levitação, Paralisia 










DESCE Má Fama, Inimigo (Xavier) 











Poderes Magnéticos: equivalentes a Focus 
6 no Caminho. da Luz. Também podem 
exercer 0s mesmos efeitos de Interferência, 
mas de forma controlada sm Magneto. 





| GURPS 


ST 14, DX 14,10 18, HT 13 


Vantagens e Desvantagens: 
Força de Vontade + 7, Reflexos 
em Combate, Carisma + 3, 
Prontidão +1, Recuperação 
Alígera, Difícil de Matar x5, VÔO 
(afeta outros, área, área expandi- 
da x11), Supervõo x3, Campo de 
Força Magnético 
(invulnerabilidade, afeta outros, 
afeta área, área expandida x11, 
área móvel, instantâneo), Senso 
Magnético 8, Estigma Social 
(mutante), Intolerância (huma- 
nos normais), Senso do Dever 
(raça mutante), Reputação «4, 
Megalomanta, Fanatismo (supre- 
macia da raça mutante) 






















Stor teller. 


Natureza: Atocrata Es 






| Comportamento: Diretor 


















Residência: Aster óide M... Ops! Esquece! 


“Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 3, 
“Carisma 5, Manipulação 5, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 4 


Habilidade; Prontidão 2, Briga 3, Es- 
quiva 4, Empatia 2, Intimidação 3, 
Liderança 6, Manha 1, Lábia 1, Ofícios 
ESP Segurança 4, Computação 4, 
Linguistica 5, Ocultismo 3, Política 1, 
Ciências 4 


Habilidades Secundárias: Interrogató- 
ro 5, Ciência Militar 1 


Consciência 3, Autocontrole 5, 
Coragem 5, Humanidade 5, 
Força de Vontade 10 


Qualidades: Propósito Malor (salvar a 
raça mutante), Vontade de Ferro 


Defeitos: Intolerância (humanos nor- 
mais), Inimigo (Xavier é 05 he Men), 
fá Reputação PARE 


Controle de Magnetismo: aa 
(magnetismo) 5, Matéria metas 
ferrosos) 3, Primórdio (energia) 2 x 
hrete 5, sem parado PERO acena 




















Perícias: Liderança 21, Interroça- 
tório 18, Tática 19, Briga 15, 
Matemática 15, Eletrônica 18, 
Física (eletromagnetismo) 19, 
Operação de Computadores 18, 
Programação de Computadores 
16, Vôo 16, Intimidação 18, 
Línguas; Alemão 16, Russo 16, 
Francês 16, Inglês 16, Polonês 18 































Poderes: Telecinésia (instaritá- 
rea, afeta apenas metais 
ferrosos) 21 (30), Magnetizar 21 
(20), Rajada Magnética 20 (6), 
Suprimir 18 (3), Sobre Tensão 21 
(3), Paralisar (afeta área, área 
expandida x 15) 20 (30) 
















Storyteller 


Nalureza: Monstro 





























Comportamento: Valentão 
Residência: Pra quê?! 


Atributos: Forca 8, Destreza 4, 
Vigor 6, Carisma 1, Manipulação 
4, Aparência 1, Percepção 6, 
Inteligência 2, Raciocínio 4 


Habilidades: Prontidão 6, Espor- 
tes 5, Briga 8, Esquiva 6, Intimi- 
dação 7, Manha 5, Condução 1, 
Armas de Fogo 5, Segurança 2, 
Furtividade 8, Sobrevivência 2, 
Investigação 3 

Habilidades Secundárias: Sentir 


Dissimulação 4, Cagar 5, 
Rastreamento 5 
























Consciência O, Autocontrole 2, 
Coragem 5, Humanidade 3, 
Força de Vontade 7 


Qualidades: Selvageria, Audição 
Aguçada, Olfato Aguçado, Pala- 
car Aguçado, Visão Aguçada, 
Corpo Grande 











Defeitos: Má-reputação, Inimigo 
(Wolverine) 


Poderes: garras (Força +2 de 
dano), sentidos Aguçados (difi- 
culdade -2 em testes de Percep- 
ção, cumulativo com outros 
bÔnus), regeneração (como um 
Garou) 
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SD&T 


F3 (corte), H2, R6, A2, PdFO, 30 PVs 


Vantagens: Energia Extra 2, Sentidos 
Especiais (Audição, Faro & Visão Aguça- 
dos), Imortal, Ataque Especial (Força) 














ST 30, DX 15,10 13, HT 20/30 


Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate, Força de 
Vontade + 7, Prontidão -+ 5, 
Garras, Destemor x6, Hipoalgia, 
Imunidade, Longevidade, Recu- 
peração Física, Imunidade a 
Venenos, Olfato Discriminatório, 
Pontos de Vida Extras xt0, RD 8, 
DP 3, Superaudição, Recupera» 
qdo de Consciência, Fúria, Teme- 
ridade, Sanguinolência, Sadismo, 
Reputação -4, Estigma Social 
(mutante), Aparência (feio), 
Gigantismo 


Perícias: Briga 25, Armas de 
Fogo 20, Acrobacia 18, Saltos 
20, Corrida 18, Escalada 16, 
Intimidação 23, Manha 18, 
Rastreamento 17 (21 farejando), 
Furtividade 25, Serviço Secreto 14 


























Desvantagens: Fúria, 
Monstruoso, Má Fama 
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SD&T 


FO, H4, R2, AO, PdF3, 10PY's 


Vantagens: Adaptador, Crime 




























Storyteller 


Natureza: Sobrevivente 


Poder Único: mudança de forma, 
que só pode ser detectada por 
Sentidos Especiais ou Telepatia 






Comportamento: mutável 
Residência: mutável 


Atributos: Força 3, Destreza 4, 
Vigor 3, Carisma 3, Manipulação 
5, Aparência 3 (mas pode variar), “ 
Percepção 3, Inteligência 4, 
Raciocínio 3 






Habilidades: Representação 6, | 
Prontidao 2, Esportes 5, Briga 9, 
Esquiva 5, Armas de Fogo 5, 
Armas Brancas 1, Segurança 3, 
Furtividade 5, Computação 4, 
Investigação 4, Ocultismo 2 


Habilidades Secundárias: 
Intriga 3, Pirataria de Dados 3, 
Metamorfose 7 




















Consciência 2, Autocontrole 4, 
Coragem 3, Humanidade 5, 
Força de Vontade 6 


GURPS 


ST 13, DX 16,10 15, HT 14 


Vantagens e Desvantagens: 
Prontidao + 3, Reflexos em 
combaie 


Poder: mudança de forma (teste. 
de Vigor + Metamorfose, dificul- 
dade 6, ou 8 para copiar detalhes 


Perícias: Caratê 18, Dissimula- específicos) 


ção 20, Armas de Fogo 19, 
Serviço Secreto 15, Acrobacia 
15, Saltos 16, Corrida 16, 
Furtividade 18, Sombra 16, 
Operação de Computadores 16, 
Programação de Computadores 
16, Hacking de Computadores 
16, Escalada 20 


Poder: Morfose (não precisa de 
memória mórfica) 20 (5) 




















É “ Comportamento: Comediante 


Residência nenhuma — 









“Vigor 4,0 Carisma 1 1 Manipulação | 
aê Aparência 1, Percepção 2, 
Inteligência 2, Raciocínio 3. 


; “Habilidades: Briga 6, Esportes Nes 









ST 10, DX 20, 1Q 10, HT 16 o 


Vantagens e Desvantagens: 
Aderência, Supersaltos x6, | 
Golpeador (língua: alcance 6 : 
hexes), Aparência (feio), Destre- 
za Manual Reduzida x5 (DX -5 
para trabalhos manuais), Est 
| Social (mutante), Fanfarronice 


Perícias: Acrobacia 20, Briga 
20, Escalada au Saltos 20. 
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ansciência a 4 de 4 J ; 
“ Coragem 1 Humanidade 5, 
Eca de Vontade 4 


| “Poderes: supersalto (igual ao Ni 
“Dom Salto de Cangurú), aderên- 
“Ciaem paredes, língua (apanha 
* objetos com Destreza 6 ou cau- 
“Sa dano de Epoca 3, aaié a 
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Samarcan 


“As tropas de Genghis Khan eram como gafanhotos, ou formigas; 


ali havia mais soldados que grãos de areia no deserto, 


ali havia mais guerreiros que gotas d'água na chuva.” 


— Pai? 


O apelo morre em meio aos becos e vielas, tendo 
como resposta apenas o próprio eco, distorcido pelo 
sopro quente dos ventos do deserto. 


— Pai, por favor! Os soldados...! 


A voz é aguda, infantil. As palavras são parte árabe, 
parte persa e parte chinês, articuladas na rude 
sintaxe do dialeto dos comerciantes, falado pelos 
mascates que viajam ao longo da Rota da Seda, 
entre a cidade-Estado de Zian, em Kara-Kitai, e as 
costas da Síria e do Mar Negro. Escondido a menos 
de trinta passos de distância, na penumbra entre um 
pórtico e uma coluna, Zhao, o pai, morde o lábio 
inferior, obrigando-se a não responder. 


— Não adianta. Ele não está aqui. 


Essa é uma voz mais grave, mais rouca. As frases 
são ditas em pálavi, o idioma da nobreza da Pérsia, 
e vêm acompanhadas pelo tênue tilintar da cota de 
malha. Zhao sente seu corpo estremecer, os joelhos 
subitamente fracos demais. Os dentes agora perfu- 
ram o lábio, inundando sua boca com sangue quen- 
te. Não responda, ele diz a si mesmo. 


— Verdade — replica uma outra voz, também em 
pálavi. — Quem pode saber o que se passa pela 
cabeça de um kitanês? Talvez ele nem esteja mais na 
cidade. Vamos degolar este vermezinho, e pronto. 


O som áspero de aço sobre couro mostra que um 
dos soldados desembainhou a espada. A voz de 
criança não diz mais nada, reduzida a um amontoa- 
do desconexo de gemidos e soluços. Zhao cerra os 
punhos, cerra os olhos já cegos pelas lágrimas. 
Apesar de tudo, o kitanês não se move, nem emite 
qualquer som. 


O lâmina zune, brilha sob a lua, e a criança engas- 
ga em meio àquele que seria seu último soluço. O 
corpo cai sobre as escadarias, amontoando-se como 
um saco de cascalho. 


— Foi indolor — diz o soldado rouco, com um traço 
de satisfação. — Era uma criança, merecia essa 


(Crônicas da Pérsia) 


misericórdia. 


Há mais de mil anos, durante sua marcha rumo ao 
Oriente, Alexandre da Macedônia declarou que 
Samarcanda era a mais bela cidade do mundo. 
Desde então os helenizadores haviam partido, e em 
seu lugar vieram os romanos, persas, árabes, os 
nômades usbeques e viajantes de toda parte. Cada 
povo deixou sua marca nas altas muralhas e torres 
de rocha vermelha, em alguns pontos polida como 
espelho, em outros, brilhante como um rubi bruto; e 
todos que passaram pelo Portal de Jade, no último 
milênio, viessem em paz ou em busca de pilhagem, 
viram-se obrigados a concordar com o jovem con- 
quistador. 


Agora, como capital do reino muçulmano de 
Khwarzim, Samarcanda resplandece com as abóba- 
das, torres, minaretes, filigranas e ogivas da arqui- 
tetura árabe. Mas tal esplendor encontra-se amea- 
cado: espiões e comerciantes, vindos de vários oásis 
ao longo da Rota da Seda, informam que Genghis 
Khan marcha contra a cidade. O feroz imperador 
das hordas nômades pretende punir o Xá 
Muhammad de Khwarzim — que, numa bravata 
imprudente, mandara decapitar toda uma delega- 
ção de embaixadores mongóis. 


Muhammad já havia sido deposto e exilado pelos 
nobres da própria corte de Samarcanda. Mas o novo 
Xá, Achmed, duvidava que essa sanção satisfizesse o 
líder guerreiro. Afinal, a cidade era bela e rica, e o 
Portal de Jade controlava o fluxo de viajantes e mer- 
cadorias através da Rota da Seda. A inépcia de | 
Muhammad apenas dera a Genghis o pretexto de 
que precisava. Achmed preparava-se para a guerra. 


Uma de suas primeiras medidas havia sido ordenar 
que todo mongol, zianês ou kitanês não-muçulma- 
no, encontrado dentro das muralhas de 
Samarcanda, fosse enforcado. Os mongóis, zianeses 
e kitaneses muçulmanos seriam aprisionados em 
suas casas. Assim, o Xá pretendia eliminar qualquer 





foco de espionagem ou sedição, no seio das três 
raças que haviam jurado vassalagem ao Khan. 


Zhao corre pela noite, choca-se com portais, colu- 
nas e pontilhões, rola por escadas; mas ninguém o 
persegue, exceto a própria sombra. Ninguém o 
observa, exceto o disco pálido da lua cheia. Ele 
corre numa tentativa de esgotar o próprio desespe- 
ro, às cegas, com os olhos nublados, a arder com o 
calor das lágrimas. Quando decide parar, quando 
se permite respirar e passa a manga da túnica pelo 
rosto, percebe que está diante do templo de Sihn. 


À construção é modesta — um cone afilado, de 
pouco mais de dois metros de altura, esculpido em 
pedra azul. Resquício de um tempo mais tolerante, 
quando Samarcanda recebia todas as religiões e 
povos de braços abertos. O próprio Zhao já tivera 
amigos judeus, cristãos, muçulmanos e persas, além 
de adoradores de Tengri, o Leão do Céu, sob cuja 
bandeira marcha o Khan mongol. 


Para muitas dessas religiões, a perseguição movida 
pelo Xá Achmed não seria a primeira, nem a maior, 
e muito menos a última; algumas, com o passar das 
eras, até trocariam o papel de vítima pelo de algoz. 
Mas o culto a Sihn, o deus-fera lunar, estava fadado 
à extinção. Seus sacerdotes haviam, todos, balança- 
do pelo cadafalso, primeiro em Kara-Kitai, e agora 
em Khwarzim; e dentre os verdadeiros crentes, 
dentre aqueles que se recusavam a renegar a fé,. 
mesmo sob a ameaça de morte e tortura, apenas 
Zhao sobrevivia. 


Seguidor solitário de um credo moribundo, o 
kitanês prostra-se de joelhos diante do pequeno 
altar azul, decorado com ideogramas que agora 
apenas ele é capaz de compreender. Zhao tenta 
elevar a voz em oração, mas sua boca produz ape- 
nas um gorgolejar de sangue. À ferida no lábio 
lateja. O tórax arde com o esforço da corrida. 


Em seu peito, a fé, acuada por ódio, desespero e 
tristeza, tenta manter-se firme; mas, por fim, cede, 
soçobra e afunda, sugada por um turbilhão que 
reverbera, atravessa o éter, amplifica-se. 


Quando essa onda de destruição alcança o 
firmamento, seu poder abala as próprias fundações 
do palácio de Sihn. Renegado por seu último 
adorador, o Tigre da Lua cai, ferido de morte, inca- 
paz de sobreviver ao massacre dos sacerdotes, à 
maldição dos fiéis, à morte da crença. 


O deus agoniza. No passado, seu rugido já foi o 
próprio trovão. Suas garras, rasgando o céu noturno, 
produziam temíveis relâmpagos. Houve uma era em 
que legiões marcharam sob o estandarte lunar. Esta 
noite, neste momento, apenas uma mancha de san- 
gue, etérea, é testemunha da existência do tigre 
divino, e tinge de vermelho a face da lua cheia. 


Antes de desaparecer, o deus lança um último olhar 
para a Terra, e vislumbra uma possibilidade — se 
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não de sobrevivência, ao menos de vingança — e, 
expirando, realiza um último milagre. 


Junto ao altar, o kitanês agora se sente revigorado. 
A brisa quente do deserto traz a suas narinas um 
odor familiar — um hálito de cerveja egípcia e 
vinho. Há também algo de metálico neste odor; e 
algo de oleoso. Com um esgar e um rosnado, o 
kitanês percebe que este é o cheiro do soldado que 
matou Tung. 


Esgueirando-se com elegância e em silêncio, a fera 
recém-nascida, metade tigre, metade homem, dei- 
xa o templo do deus morto. 


Se a manhã seguinte pertencesse a um dia normal, 
o Xá de Khwarzim teria prestado mais atenção ao 
ser informado sobre os dois mercenários encontra- 
dos mortos num beco, suas armaduras retalhadas e 
os corpos semidevorados. Mas, naquela manhã, o 
príncipe tinha coisas mais importantes em mente. 


Em pé, diante da sacada principal do grande palá- 
cio de Samarcanda, Achmed contempla o Oeste, e 
vê todo o reino perante si: o deserto feroz, os oásis 
luxuriantes, as torres majestosas. Visão de uma 
limpidez ímpar, quebrada, apenas, pela nódoa 
negra que se eleva a partir de um pequeno ponto 
na linha do horizonte. Uma coluna de fumaça que 
marca a exata posição de Bucara, cidade-irmã de 
Samarcanda e co-capital do reino de Khwarzim. 


é 
— E então, senhores? 


Sentados ao redor de uma longa mesa de mármore 
rosado, às costas do Xá, estão os Nobres de 
Samarcanda. Assim como o príncipe, eles enxergam a 
linha escura traçada sobre o azul turquesa do céu, é 
lêem um funesto presságio naquela escrita vacilante. 


— Jubal, o filho de Muhammad, jurou defender 
Bucara, para restaurar a honra da família — diz um 
dos cavaleiros. 


— Parece óbvio que ele falhou — responde o Xá, 
com impaciência. — E agora? 


— Se os mongóis saquearam a cidade ontem à 
noite — replica outro nobre — e já se puseram em 
marcha, como os gafanhotos famintos que são, eles 
chegarão ao Portal de Jade ao anoitecer. 


Pela primeira vez, desde o início da reunião, 
Achmed virou-se para encarar seu conselho. 


— Quantos homens temos? — perguntou. 


— Mil, se tanto — responde o primeiro cavaleiro. 
— E isso contando os persas. — O nobre hesita por 
um momento, antes de continuar: — Sire, o moral 
também anda baixo. Há rumores de que alguns 
soldados querem abrir os portões da cidade e im- 
plorar pela misericórdia do Khan, pois ouviram 
dizer que Genghis sabe ser magnânimo, quando 
não encontra resistência. 


— Pois diga-lhes que o homem que for pego falan- 


mem mm a — PENTE es en as a e rem meme eme rr emir e em ams mam mem CRM ça mp que 





PES ER 





do em traição não viverá para gozar a misericórdia Ê não devem chegar perto demais da cidade, e nem 
do Khan mongol, se é que ela existe! — cravados » | nós devemos desafiá-los em campo aberto. 

em um semblante impassível, os olhos de Achmed | 
dardejavam como fragmentos de ônix. — Vamos 
organizar a defesa das muralhas. Quero arqueiros 
em cada ameia. Quero cavaleiros e espadachins 
acampados junto à praça do Portal. Os nômades 


| Ao longo do dia, a coluna de fumaça que marcava 
ú e Bucara, a oeste, foi obliterada por uma mancha de 
- poeira que varria todo o horizonte ocidental, apro- 
ximando-se e adensando-se cada vez mais, como 
uma tempestade a caminho de Samarcanda. Antes 
do meio-dia, no entanto, alguns pontos negros, 
outros brilhantes, já eram visíveis à frente da gran- 
de nuvem. No início da tarde, os vigias da muralha 
podiam distinguir um exército a galope, arrastando 
a tempestade atrás de si. 


p é A dodidas 


Pouco antes do crepúsculo, a vanguarda da horda 
mongol já havia chegado a uma distância de dois 
tiros de flecha da muralha da cidade. A primeira 
linha era composta pelos temíveis arqueiros monta- 
dos das estepes, cuja precisão, letal mesmo com os 
cavalos a pleno galope, tornara-se lendária em 
toda Ásia. 
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Impressionante como era, a companhia de arqueiros 
(fi! hp | —“empalidecia diante da segunda linha do ataque, com- 
N If AA q E posta por não menos que oitenta mil cavaleiros de 

ES) lança em punho. Esses guerreiros vestiam túnicas de 
seda lustrosa, vermelha, azul ou verde, e protegiam o 
peito e a cabeça com corseletes e elmos de couro rijo, 
reforçado com rebites de aço, ferro ou bronze, metais 
que pareciam flamejar sob o sol do ocaso. 
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Um grito, repetido centenas de vezes, transmitia a 
ordem de fazer alto. Aos poucos, a massa humana 
foi se acomodando em torno do Portal de Jade. 
Cessou o ranger das rodas e o galopar dos cavalos. 
Em instantes, os Únicos sons audíveis para os vigias 
nas muralhas eram o resfolegar dos animais, o 
suave tinir de armas e o vento. 
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Súbito, um cavaleiro destacou-se daquele vibrante 
oceano de guerreiros. Mantendo um trote despreo- 
cupado, o soldado emergiu da retaguarda, atraves- 
sou as sucessivas linhas e ondas de combatentes e 
só refreou o cavalo depois de ter deixado toda a 
tropa atrás de si. Adiante, restava apenas a própria 
cidade. Sacando um pergaminho da aljava, e usan- 
do de uma voz acostumada a comandar legiões e 
conduzir massacres, Genghis Khan pronunciou seu 
ultimato a Samarcanda. 


Os termos eram comuns: rendição incondicional ou 
aniquilação. Por dois longos minutos, o imperador 
dos nômades aguardou uma resposta. Mas tudo que 
obteve foi um silêncio carregado de medo. 


Com uma sequência de quatro palavras secas, o Khan 
fez com que surgissem seis batedores de entre as 
hostes, sendo três arqueiros e três soldados de sabre 
em punho. Assumindo a liderança dessa pequena 
patrulha, o imperador se pôs a percorrer o perímetro. 





No assédio a Bucara, tropas da cidade, lideradas por 
Jubal, filho de Muhammad, haviam deixado a segu- g 
rança dos portões e partido para o combate em terre- Spa 





no aberto. Esse erro grosseiro permitira aos mongóis 
dizimar o exército inimigo, invadir e saquear a cidade 
— tudo em menos de um dia. Samarcanda, no entan- 
to, parecia disposta a se fiar mais nas próprias mura- 
lhas que nas armas. Não houvera qualquer reação 
visível à chegada dos mongóis, nem mesmo quando 
dois arqueiros cavalgaram até junto do Portal de Jade 
e, gritando impropérios, disparam flechas contra os 
sentinelas nas ameias — atingindo um deles no olho 
direito, e outro na boca. | 


Completando a volta à muralha, ainda sobre o 
cavalo, brandindo o sabre, o imperador mongol 
alinhou suas tropas para o que poderia vir a ser um 


longo cerco. 
dá 


Dizem alguns comentaristas persas que a destruição 
final de Samarcanda pelas hordas mongóis foi pre- 
nunciada por um aviso dos deuses — mais exata- 
mente, pelo soar de um gongo espectral que, espa- 
lhando sua nota grave por sobre toda a cidade, 
tornou pesados os corações dos cidadãos, fazendo- 
os acordar, com medo e angústia estampados nos 
olhos, duas horas antes do amanhecer. 


Para o Xá Achmed, o som desse “gongo dos deuses” 
veio como o golpe esmagador de uma clava, arre- 
messando-o para fora do catre, os dentes rangendo, 
peito sobressaltado, fios de sangue a escorrer dos 
tímpanos rompidos. 


Com dificuldade para manter-se em pé, o Xá pega 
a cimitarra-e deixa a tenda para onde havia se 
mudado, a fim de supervisionar melhor os trabalhos 
de defesa da cidade. Uma vez no pátio entre o 
Portal de Jade e a primeira linha de edifícios de 
Samarcanda, Achmed vê guerreiros correndo e 
cambaleando. Eles vêm dos prédios próximos, de 
outras tendas e, até mesmo, dos recessos dentro da 
muralha; alguns se contorcêm no solo, em bizarras 
convulsões; outros jazem inertes, suas tochas caídas 
dando origem a uma constelação de pequenos 
focos de incêndio. De algum lugar vem um grito, e 
um homem, com a túnica em chamas, rodopia no 
ar, rola pelo chão e morre, de bruços sobre a areia. 


Achmed abre a boca para gritar ordens, fazer valer 
sua autoridade, instilar coragem e disciplina na 
massa. Mas uma segunda nota do misterioso gongo 
arroja-o ao solo. Mesmo surdo, o Xá pode sentir a 
vibração nos dentes, no-sangue, nos ossos. Ela pare- 
ce vir do próprio Portal de Jade, e é para lá que 
Achmed levanta o olhar. 


Ali, no topo de uma pequena colina de cadáveres 
mutilados, uma aberração, uma colossal fera 
bípede — dotada do corpo de um gigantesco tigre 
branco, e da cabeça, frágil, e do semblante, sereno, 
de um velho kitanês — desfere potentes golpes, 
com as mãos nuas, contra o Portal de Jade. Que, a 
despeito do nome, é feito de aço e bronze — metais 
que vibram em resposta aos socos do monstro, emi- 
tindo a nota grave, a cadência fúnebre que enlou- 


quece e espalha pânico entre os guerreiros. 


O monstro tem pelo menos cinco flechas cravadas 
nas costas, e outras tantas no peito. Os dois ante- 
braços também já foram trespassados por setas e 
um olho sangra, mas nada parece deter aquele 
tigre de Kara-Kitai. Mais dois golpes e o Portal deixa 
de cantar; o metal agora grita, agoniza, geme nos 
gonzos, e cai com estrépito nas areias do deserto. 


Sobre seu cavalo — pois os estranhos sons vindos da 
cidade haviam colocado todo o exército mongol em 
alerta — Genghis Khan assiste, incrédulo, à queda do 
portal invencível. Por um momento parece-lhe que 
uma sombra branca, o vulto ciclópico de uma fera 
ofegante, ainda obstrui o caminho das hordas. Mas a 
criatura, se é que criatura havia, salta e desaparece 
no céu noturno, e o Khan tem a cidade a seus pés. 


Faminto por saque e vingança, o imperador espo- 
reia furiosamente seu cavalo e lidera a carga de 
oitenta mil cavaleiros sobre Samarcanda. 


O final está relatado nos textos persas: a maior 
parte do exército de Samarcanda se rende, sem 
luta, ante o avanço mongol. Mas o Xá, à frente de 
um pequeno grupo de duzentos homens, todos 
surdos e meio enlouguecidos, ainda tenta lutar. 


À investida dessa que seria chamada de “a última 
tropa de Khwarzim” é facilmente rechaçada pelos 
arqueiros do Khan. Os poucos sobreviventes — 
Achmed entre eles — batem em retirada e se refu- 
giam no edifício mais alto da cidade, uma mesquita, 


na esperança de que os invasores respeitem, ao 
menos, o santuário. 


Mas, naquela madrugada, Genghis parecia tomado 
de uma selvageria incomum. Ordenando seus ar- 
queiros num círculo em torno do templo, o Khan fez 
com que todos disparassem flechas incandescentes 
contra as torres e janelas. Soldados de sabre em 
punho tinham ordem de degolar qualquer um que 
tentasse fugir do incêndio. Mas ninguém saiu. 
Achmed e sua “última tropa” pereceram naquela 
magnífica pira, visível através do deserto, e além. 


Dizem que, quando o fogo já ia alto — antes do sol 
nascer — um dos arqueiros mongóis viu um vulto 
felino a saltar, do topo de um edifício próximo, para 
a mesquita em chamas. Instantes depois ouviu-se 
um rugido, quase um lamento, que ecoou e então 
desapareceu. Som produzido, segundo o parecer de 
alguns sábios, pela brisa da manhã, a açoitar as 
flamas que lambiam os céus. 


CARLOS ORSI MARTINHO 
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Dizia-se que, quando uma fé estava acaban- 
do, os sacerdotes se reuniam para pedir um 
último esforço para seu patrono — um milagre 
ou um feito que tentaria colocar o nome da 
divindade moribunda na história. Sua existên- 
cia, assim, não passaria desapercebida às ge- 
rações futuras. 


No caso da queda de Samarcanda, Zhao — 
um dos últimos fiéis de Sihn, o Tigre da Noite 
— fez à sua divindade um pedido de vingança. 
Algo que pudesse, ao mesmo tempo, garantir 
que povo veja os feitos do Tigre da Noite e 
levar vingança contra aqueles que trucidaram 
seus fiéis. Esse esforço só poderia ser realizado 
com um sacrifício voluntário, um fiel que dese- 
jusse se tornar um instrumento vivo da vontade 
e do poder do deus. 


O Mestre pode incluir em sua campanha esse 
tipo de último sacrifício, seja com sacerdotes 
malignos ou em registros antigos ou pergami-' 
nhos. A seguir vamos descrever q criatura des- 
se no conto, o Tigre da Noite — mas o Mestre 
pode criar e adaptar novas criaturas de acordo 
com a divindade em questão. O animal sagra- 
do do deus morto poderia ter elementos de 
serpentes em deuses como Set, ou poderes 


especiais como hálito de fogo para uma divin- 


dade como Tiamat. 


Tigre da Noite, o 
Semi-avatar de Sihn 


O Tigre é uma criatura híbrida com partes de 
tigre e de humano. Suas patas e tronco são de 
felino, com enormes garras nas “mãos” e 
“pés”, mas ele caminha sobre duas pernas 
como uma pessoa. À cabeça mantém o rosto 
da pessoa que se sacrificou para seu 
surgimento, mas-com alguns traços felinos. 


A criatura exala uma aura de medo poderosa, 
com tamanha intensidade que todos a vê-la 
precisam superar o pânico antes de tentar 
qualquer outra coisa. 


O Tigre pode fazer três ataques por rodada (2 
garras, 1 mordida) e não é afetado por armas 
normais, não mágicas. Mesmo com seus Pontos 
de Vida reduzidos a zero, ele ainda poderá lutar 
durante mais 2D rodadas antes de tombar. 


ST 35, DX 15, 1Q 12, HT 20/35, DP 2, RD 3 


Movimento 10, Esquiva 10, Dano 2D+1 (gar- 
ras) e 1D (mordida) 


Ver o Tigre pede uma Verificação de Pânico -3 


AD&D 


Tendência Cruel; Terreno qualquer um; Freguên- 
cia Muito Rara; Q/E 1; Tamanho G (inicialmente 
M); DV 8+3 (max); Moral 17; Int 12; Mov 18; RM * 
20%; Tesouro Nenhum (Ocasional); Ataques 
Especiais Aura de Pânico; Defesas Especiais Só é 
atingido por armas mágicas +1 ou melhores; CA 
02; TacO 13; At. 3; Dano 1d8+2/1d8+2/1d4 
(garra/garra/mordida); XP 3.000 


Ao ver o Tigre, a vítima deve ter sucesso em um 
teste de resistência contra Paralisação ou vai 
fugir. A menos de 10m da criatura, o teste é 
feito com redutor de -3. 


Story teller 


Força 6, Destreza 5, Vigor 7, Percepção 5, Inteli- 
gência 3, Raciocínio 4 


Prontidão 4, Esporte 3, Briga 4, Esquiva 4 
Força de Vontade 8 


Níveis de Vitalidade OK, OK, OK, OK, -1, -1, -2, 
O, Bo | 


Ataques: garras (6 dados), mordida (2 dados) 


O Tigre tem 14 Pontos de Sangue, mas bebê-lo 
causa um ponto de dano agravado para Ponto 
de Sangue. A visão da criatura exige um teste 
de Coragem (dificuldade 8) para não fugir. 


Trevas 


CON 20, FR 32, DEX 12, AGI 16, INT 12, WILL 
18, CAR 0, PER 18; 3 Ataques, IP 4, PVs 40, 
Briga 70/50, dano 2d6+3 


Ver o tigre pede um teste difícil de Will. Estar a 
menos de 10 metros da criatura torna esse teste, 
muito difícil. Se a vítima falhar, irá fugir para o 
mais longe possível, permanecendo longe da 
criatura por 3d6 rodadas. 





ORPG Vampiro: a Máscara não se destaca por com- 
bates ou parafernálias místicas e eletrônicas. A be- 
lezaído sistema está no drama de seus persona- 
gens, os vampiros: seus sentimentos fortes, sua luta 
contra a Besta interior, sua Fome eternamente insa- 
ciável e sua vergonha de beber sangue. Vampiro é 
um jogo psicológico, onde emoções valem mais do 
que armas mágicas ou equipamentos especiais. 


Mas não há nada de errado em querer explorar ao 
máximo o potencial de pancadaria dos vampiros. Às ve- 
zes um jogador pode preferir uma boa briga à sedução 
ou diplomacia — e, quando isso acontecer, será melhor 
que seu vampiro esteja bem preparado para lutar. Para 
aqueles que gostam mais desse tipo de jogo, apresenta- 
mos nesta matéria um clã opcional de vampiros biônicos 
— os Cainitech. 


Punk-Gótico 
ou Cyberpunk? 


O mundo Punk-Gótico de Vampiro é mais tecnológico 
do que parece. Apesar da decadência econômica e soci- 
al, a ciência avança em velocidade vertiginosa — incen- 
tivada pelo próprios Cainitas, visando o fim das supersti- 
ções sobre vampiros em benefício da Tradição da Másca- 
ra. Enquanto políticos e autoridades vendem-se para 
quem puder pagar e grupos terroristas dividem as ruas 
com as gangues, a ciência prossegue com sucesso em 
sua missão de levar a tecnologia a níveis inimaginados. 


Mas a corrupção também já chegou aos laboratóri- 
os, onde os cientistas não mais visam o desenvolvimento 
da raça humana — e sim os lucros que seus inventos 
possam trazer. Os avanços tecnológicos mais significati- 
vos (e assustadores) verificados no mundo Punk-Gótico 
são os da Biomecânica e Bioeletrônica. Ciborgues já não 
são ficção científica. De fato, cientistas podem recons- 
truir um ser humano completo partindo apenas de seu 
cérebro (desde que esteja vivo). 


Os primeiros vampiros a notar isso foram os Anar- 
quistas. Muito mais familiarizados com a tecnologia que 
os Anciões, eles logo perceberam que a união da ciência 
com seus poderes sobrenaturais poderia resultar em um 
maior equilíbrio na luta Camarilla X Anarquistas. Seria 
muito difícil para os Anciões, invariavelmente gerados 


na Idade Média, entender ou aceitar a natureza de um 
vampiro ciborgue. 


Depois de transformar em carniçais toda uma equi- 
pe de cientistas, um grupo Anarquista deu início ao pro- 


jeto que batizaram CAINITECH. Kaila, uma Caitiff de 


11º Geração, se apresentou como voluntária: ela seria a 
cobaia. Após dois anos e meio de pesquisas, testes, su- 
cessos e farcassos, Kaila estava pronta. Ela era o primeiro 
morto-vivo biônico, o primeiro Cainitech. 


À primeira facilidade que os cientistas encontraram 
ao trabalhar com um organismo vampírico foi a ausência 
de rejeição: o simples fato de Kaila estar “morta” fez 
com que seus tecidos apresentassem um índice de rejei- 
ção quase zero. Mas ainda havia o problema do poder 
regenerador dos vampiros: era quase impossível ampu- 
tar um membro para implantar um substituto biônico, 
porque a parte perdida crescia de novo muito rapida- 
mente. A saída encontrada foi bastante agonizante para 
Kaila: seu corpo teve que ser mantido quase sem sangue 
durante as cirurgias, para diminuir ao mínimo a veloci- 
dade da regeneração. Apenas um conjunto de algemas 
de aço impedia Kaila de saltar da mesa cirúrgica e atacasr 
os cirurgiões, em seu desespero para saciar a Fome. 


- Ao final do processo, Kaila apresentava as seguintes 
características: 


Computador Interno 


Um pequeno mas poderóso computador foi alojado no 
interior da coxa esquerda de Kaila. Ele pode armazenar 
uma grande quantidade de dados, bem como imagens e 
vozes. Também monitora todos os implementos eletrôni- 
cos e alerta sobre algum mau-funcionamento. 


Sistema: O personagem irá se lembrar de qualquer ros- 
to ou qualquer voz que tenha visto ou ouvido antes. 


Plugues Manuais 


A mão esquerda foi substituída por uma prótese artificial, 
com pequenos plugues escondidos dentro dos dedos. Com 
eles, Kaila pode conectar seu computador interno a qual- 
quer outro computador ou aparelho eletrônico. Com a 
utilização de uma luva, a prótese tem o aspecto de uma 
mão normal. 


Sistema: Mais três dados na jogada da habilidade Com- 
putador. 





Qual a matéria mais elogiada da DRAGÃO BRASIL? Dificil dizer, foram 
muitas. Mas uma certeza todos temos: a matéria que levantou mais 
polêmica e protestos em toda a nossa história foi publicada na arqueológica 
DB %4, sob o título “Cainitech”. Durante anos os leitores ainda reclamavam 


e protestavam. Pois bem, temos agora o orgulho (2?) de reapresentar a 
matéria mais “trash” da DB, para que as novas gerações RPGistas também 


tenham chance de julgar. (Pelo menos, as ilustrações são novas...) 
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Olho Biônico 

O olho esquerdo foi extraído e substituído 
por um olho biônico. À um comando ner- 
voso, uma legenda ótica é ativada e um 
mostrador de gráficos surge no campo de 
visão — sem, no entanto, alterar a capaci- 
dade de visão normal. Uma alça de mira 
projetada sobre o olho melhora a ponta- 
ria com armas de fogo e de projéteis. 


Sistema: Qualquer jogada de ataque 
com armas de fogo ou de projéteis deve 
ser testada com Destreza + Percepção + 
a respectiva perícia (Armas de Fogo ou 
Armas Brancas). 


Blindagem Toráxica 
Uma finíssima capa de cerâmica super- 
resistente foi implantada entre a pele 
e os ossos do tórax de Kaila, prote- 
gendo o coração e proximidades, tan- 
to no peito quanto nas costas. Devi- 
do às propriedades amortece- 
doras do material, apenas cer- 

tas armas de grosso calibre 

(como uma calibre 12 ou um 

rifle de assalto) podem rom- 

pê-lo — mas uma estaca 

sequer tocará o coração. 


Sistema: Mais três dados 

na jogada de Vigor para absorção 
de dano; imunidade a estacas e ob- 
jetos perfurantes (apenas na região 
do tórax). 


Braço Biônico 
Lançador de Estacas 


O braço direito de Kaila foi inteiramente 
removido para dar lugar a um braço 
biônico. A força dos golpes aplicados com 
o braço direito foi ampliada, bem como a 
força da mão direita. A pele artificial usa- 
da para revestir o braço é um poderoso 
isolante térmico: se Kaila tiver coragem 
para se aproximar do fogo, poderá mer- 
gulhar o braço nas chamas sem que nada 
lhe aconteça. 


No interior do braço biônico há uma 
arma disparadora de estacas. Um coman- 
do muscular aciona o gatilho do sistema 
propelente no braço, e dispara uma pe- 
quena-estaca de madeira (aproximada- 
mente 20cm) escondida em uma cavida- 
de no antebraço. À estaca sai por um ori- 
fício na palma da mão. O braço deve 
estar completamente esticado para o dis- 
paro — uma medida de segurança para 
evitar que a arma dispare por acidente. 


Uma simples luva cobrindo o orifício 
não afeta o disparo, tamanha a potência 
do sistema propelente. Exatamente por isso, 
o alvo não deve estar a menos de 2m de 





distância (a estaca poderia atravfessar o coração e sair 
pelo outro lado, o que seria inútil ao atacar um vampiro). 
Apenas uma estaca pode ser carregada por vez. 


Sistema: Mais três dados nas jogadas de Força en- 
volvendo o braço direito. Ataques como o lançador de 
estacas são feitos com testes da perícia Armas de Fogo (o 
bônus do Olho Biônico pode ser aplicado), com dificul- 
dade +2 para mirar o coração. Recarregar o lançador 
exige um teste de Destreza + Ofícios (dificuldade 4 em 
condições normais; 8 durante um combate). 


O Ponto Fraco 


Mesmo com todos esses implantes, Kaila não tor- 
nou-se um robô: ainda mantém sua vontade pró- 
pria e só faz o que acha seguro para ela. 


Também conservou uma aparência razoavelmente 
normal (ao menos para um vampiro) e, vestida de acor- 
do, pode passar por qualquer revista — exceto eletrôni- 
ca — sem que as partes biônicas sejam notadas. 


A desvantagens do Projeto Cainitech são realmente 
poucas. À maior delas é com relação à bateria: está 
localizada dentro da coxa direita, e alimenta todos os 
sistemas biônicos. Nenhum deles funcionará se a bateria 
estiver descarregada. Uma desatenção com a carga po- 
derá fazer com que ela acabe durante um combate, e 
então será o fim! Se a bateria for danificada por tiros, 
fogo ou arrancada do corpo, os efeitos serão os mesmos 
ou ainda piores. 


Para recarregar, basta se conectar a uma tomada 
com um fio (isso também pode ser feito através dos plugues 
manuais). O Narrador deve jogar 2d em segredo e so- 
mar o resultado: o total será o número de turnos de ação 
em que a bateria funcionará perfeitamente. 


Cainitech em Jogo 


Os Cainitech são tratados como um Clã à parte. 
Mas, se o Narrador e os jogadores desejarem, quail- 
quer vampiro de qualquer clã pode ser um Cainitech 
— embora isso não combine muito com os rústicos 
Gangrel e os místicos Tremere. Os Brujah seriam 
mais indicados. Deve-se lembrar também que as 
modificações biônicas vão impedir algumas Disci- 
plina de funcionar: Metamorfose, por exemplo, será 
praticamente impossível. 


Em termos de jogo, Partes Biônicas são um Antece- 
dente — com o custo normal em pontos de personagem, 
de acordo com a tabela abaixo: 


* Computador Interno 

*e Plugues Manuais 

*** Olho Biônico 

**«* Blindagem Toráxica 

«e» ** Braço Biônico/Lançador de Estacas 


As partes biônicas são cumulativas com as anteriores. 
Um personagem com dois pontos de Partes Biônicas terá 
Plugues Manuais e também o Computador Interno. 


O Narrador pode incluir um ou mais Cainitech em 
sua história. Como antagonistas eles serão um grande 
desafio para os jogadores, sejam vampiros, lobisomens 


ou magos. Mas se um jogador quiser que seu persona- 
gem seja um Cainitech, ele terá que criar uma boa histó- 
ria sobre como isso aconteceu — ou então o processo 
pode acontecer durante o jogo. O personagem precisa 
primeiro encontrar cientistas capazes de torná-lo um 
ciborgue. Eles podem não querer executar o serviço, e 
terão que ser convencidos de alguma forma — Domina- 
ção, dinheiro, chantagem ou até violência são algumas 
delas. Toda uma Crônica pode ser desenvolver em torno 
do processo de transformação. 


SÉRGIO FIORE & PALADINO 


Kaila, a 
primeira 
Oeliilirao 


Clá: Caitiff (Cainitech) 
Natureza: Fanática 
Comportamento: Rebelde 
Abraço: 1954 

Idade Aparente: 20 anos 
Geração: 11º 


ATRIBUTOS 


Físicos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3 
Sociais: Carisma 3, Manipulação 3, 
Aparência 4 


Mentais: Percepção 3, Inteligência 3, 
Raciocínio 2 


HABILIDADES 


Talentos: Prontidão 2, Esportes 1, Briga 
3, Esquiva 1, Intimidação 3, Liderança 2, 
Manha 2, Lábia 1 


Perícias: Condução 3, Armas de Fogo 
3, Furtividade 2, Reparos 2 


Conhecimentos: Computador 2, Finan- 
ças 1, Ciência 2 


VANTAGENS 


Disciplinas: Rapidez 1, Presença 2 


Antecedentes: Partes Biônicas 5, 
Geração 2, Aliados 3 (cientistas) 


Virtudes: Cosnciência 3, 
Autocontrole 3, Coragem 5 


Humanidade 6 


Força de Vontade 5 











Poderes, Vantagens e 
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Sendo RPG um jogo de interpretação, você precisa de algo para inter- 
pretar. Um personagem, uma pessoa imaginária. Então, antes de co- 
meçar a jogar, primeiro você precisa criar um personagem. 


Construir um personagem de RPG 
é quase o mesmo que inventar um 
personagem para um conto, peça 
de teatro ou história em quadri- 
nhos. A única diferença é que 
existem regras. 


Muitos, entretanto, se apegam 
somente às regras. Acham que montar 
um personagem é somente preencher 
atributos com bolinhas e números, o 
que está bem longe da realidade — 
pelo menos quando se trata de 
construir um BOM personagem. 


Mesmo sendo fictício, seu persona- 
gem precisa transmitir credibilidade e 
dar margem para que você possa 
interpretar. Lembre-se: se você não 
se importar com ele, ninguém irá. 
Para isso é preciso definir seu 
passado, sua personalidade, suas 
ligações com o mundo... ou seja, 
aquilo que chamamos “background”. 


É visível a dificuldade que alguns 
RPGistas têm para traçar o perfil e a 
história do personagem, o que não 
chega a ser um defeito. Nem todo: 
mundo tem paciência ou o hábito de 
escrever. Então, para auxiliar nessa 
tarefa, apresentamos aqui um 
questionário que o ajudará a 
determinar essas características mais 
facilmente. Ele foi baseado em 
questões que aparecem em vários 
títulos de Marcelo Del Debbio em sua 
linha Arkanun/Trevas. 


Este questionário serve para QUAL- 
QUER personagem, seja de RPG ou 
não, em qualquer sistema. Você NÃO 
precisa responder todas as perguntas, 
mas tente! Quaydo terminar, terá 
algo muito mais próximo de uma 
pessoa real. 


Perceba que as perguntas não se 
prendem a poderes, habilidades ou 
recursos — em geral as regras do 
próprio jogo já cuidam disso. O 
importante aqui é dar VIDA ao 
personagem, preenchê-lo com algo 
mais que poder de combate ou 
Disciplinas. 


Como exemplo, vamos respoder às 
perguntas tendo em mente Verônica, 
a sensual e perigosa vampira 
Toreador proprietária do Clube 
Masquerade — e uma importante 
NPC de “Temporada de Caça”, o 
cenário para Vampiro: a Máscara 
oferecido como brinde na revista 
DRAGÃO BRASIL 458. 


Sua História 
Ninguém simplesmente surge do 
nada. Depois de resolver quem e 
o que seu personagem é (guerri- 
lheiro, detetive, piloto comercial...), 
você precisa determinar como ele 
chegou até onde está. 


A história de seu personagem pode 
ser muito simples (ele surgiu sem 
memória após a aparição de um 
OVNI; só) ou muito complexa, cheia 
de detalhes. Quanto mais rica, mais 
real o personagem vai parecer. O 
talento máximo está em criar um 
personagem tão real que as pessoas 
acreditem mesmo em sua existência, 
como Sherlock Holmes — seu 
endereço em Londres, na rua 

Baker, recebe milhares de cartas 
todos os anos! 


Se quiser, como treino, você pode 
escolher um herói (ou vilão) de 
cinema, TV ou quadrinhos para usar 
como modelo. Tente responder às 
perguntas pensando em tipos como 
Fox Mulder, Batman, Wolverine... Isso 
também vai ajudar você a reconhecer 
um personagem bem feito. 


A longa história de Verônica já foi 
apresentada em Temporada de 
Caça; não vamos repeti-la aqui por 
falta de espaço. Por enquanto vamos 
dizer apenas que ela era uma 
estudante de artes, foi Abraçada pelo 
clã Toreador e hoje administra o 
Clube Masquerade — um dos points 
mais importantes da cidade para a 
sociedade vampírica — em nome de 
um poderoso e misterioso vampiro 
chamado Xavier. 


O Ontem 


O passado de um personagem é o 
que define seu presente. Sua 
educação, sua vivência, traumas e 
amores definem o que ele é hoje. 





Um assassino serial, por exemplo, 
pode ser assim porque teve frustra- 
ções amorosas ou foi espancado pela 
mãe quando criança. Já um policial 
pode ter se inspirado no pai, que 
também era um oficial. 


Alguns personagens bem conhecidos 
foram moldados por seu passado. 
Bruce Wayne só se tornou o Batman 
porque viu seus pais serem assassina- 
dos quando tinha 5 anos. Matt 


Murdock virou o Demolidor porque foi 


atingido nos olhos por uma carga 
radioativa. Fox Mulder é obcecado por 
aliens porque viu a irmã ser suposta- 
mente abduzida quando era criança. 

E assim por diante. 


Tente pensar em termos de causa e - 
efeito. Invariavelmente, o motivo pelo 
qual seu personagem é o que é vem 
de seu passado. Defina-o com 

calma e precisão. 


É Qual seu nome e idade? 
Verônica Medeiros. Aparenta 25 anos. 


2 Onde nasceu e cresceu? 
Quando criança viajou pelo mundo 
com os pais adotivos. Mais tarde 
estabeleceu-se no Rio de Janeiro. 


3 Você conheceu seus pais? Eles 
estão vivos? O que você sente a 
respeito deles? 

Verônica não conheceu seus pais 
verdadeiros. O pai adotivo morreu 
em um acidente aéreo. Desde que 
sua condição de adotada foi revela- 
da, Verônica não teve mais contato 
com a mãe adotiva. Sobre a mãe 
genética Verônica pouco diz. 


& Você tem irmãos, irmãs ou 
outros parentes? Sabe 

onde eles estão? 

Verônica é filha única. 


5 Você teve amigos em sua 
juventude? Ainda tem contato 
com eles? 

Sua principal amiga foi a vampira 
Kimberly, na Universidade da 
Califórnia; ela seduziu, Abraçou e 
treinou Verônica na “arte” da tortura. 
Seu paradeiro atual é desconhecido. 


O Hoje 


Qual a situação atual de seu 
personagem? Se antes definimos 
seu passado, agora é hora de 
mostrar como isso o afeta agora. 
Pense no que você definiu nas 
respostas às perguntas do tópico 
anterior e trace uma linha lógica. 
Como já dissemos, o passado 
define o presente. 


t É solteiro, noivo, casado ou 
viúvo? Como isso aconteceu? 
Solteira e sem qualquer 


“ 


pretendente à vista. 








2 Tem filhos? Quem e como são? 
Não. 


3 o que você faz melhor (e pior)? 
Como aprendeu aquilo que sabe 
fazer? Recebeu educação normal? 
Frequentou alguma universidade, 
curso técnico, escola militar, 
academia de artes marciais...? 
Verônica é uma grande artista, 
embora na maioria das vezes guarde 
suas obras apenas para si e amigos 
mais íntimos. Cursou Artes Plásticas 
na Universidade da Califórnia. Outro 
grande “talento” seu é a tortura, que 
também considera uma arte. 


&o que você faz para viver? Por 
que escolheu essa vocação? 
Verônica é proprietária do Clube 
Masquerade, uma famosa casa 
noturna frequentada por vampiros. 
Diz-se que este foi o meio que ela 
encontrou para juntar-se mais 
facilmente à sociedade vampírica 
paulistana, mas seus reais objetivos 
ainda são um mistério. 


5 como é sua aparência? Você 
tem sinais particulares? Algum 
detalhe especial, mais facilmente 
notado? (Cicatriz, tapa-olho, 
cabelo verde...) 

Cabelos negros e pele muito branca, 
mesmo para os padrões dos vampiros. 


Suas Metas e 
Objetivos 


O que difere um ser humano de 
outro são seus objetivos e anseios. 
Com um personagem de RPG não 
é diferente. 


Na maioria dos jogos de RPG as 
metas são traçadas por um grupo, 
não individualmente (como em 
AD&D, quando o objetivo é resgatar 
a princesa; ou em Vampiro quando 
os membros do clã Brujah resolvem 
se vingar do clã Ventrue). Entretanto, 
um personagem bem construído vai 
muito além disso. É preciso levar em 
consideração o desejo do grupo, 
logicamente, mas o próprio indivíduo 
precisa ter suas próprias metas. É esse 
desejo que vai levá-lo adiante, 
superando as dificuldades. É o que 
podemos chamar de objetivo 
particular. 


Um vampiro, por mais que seja 
devotado a seu clã, pode ter como 
meta pessoal alcançar um lugar na 
Primigênie. Um paladino pode ter 
como objetivo particular a destruição 
do maior dragão do reino. 





É preciso pensar muito bem no 
objetivo do personagem, pois na 
maioria das ocasiões isso vai dirigir 
suas ações durante a aventura. 


E por favor, evite a armadilha do 
objetivo de “ganhar mais poder”. 
Esse parece ser o objetivo de quase 
TODOS os personagens jogadores! 
Sim, Pontos de Experiência são 
sempre bem vindos, mas tenha outros 
objetivos na vida. Afinal, se você quer 
poder, deve existir alguma coisa para 
fazer com ele! 


É você tem algum objetivo na 
vida? Algo que deseja realizar 
antes de morrer? 

Por enquanto, seu objetivo é apenas 
cuidar do Clube Masquerade da 
melhor forma possível. Verônica 
também tem uma afeição quase 
maternal por Doug, um jovem 
vampiro. Educá-lo nos modos da 
sociedade vampírica é um dos seus 
objetivos. 


2 Por que você deseja isso? 


O Clube é tudo que Verônica tem e 
reflete seu status de poder. Se o 
Clube cair, ela também cai. No caso 
de Doug, Verônica o vê como uma 
criança frágil e inocente demais em 
um mundo onde impera a atúcia e a 
manipulação. Ela pretende ensiná-lo 
a agir do modo certo, mesmo que 
para isso tenha que vê-lo sofrer vez 
ou outra. 


3 Seu objetivo é constante e 
inatingível? Proteger a vida de 
alguém, fugir e manter sua 
liberdade, caçar alienigenas pelo 
mundo...? Algo que você fará até 
o fim da vida? Ou seu objetivo é 
mais imediato? Vingar-se de um 
inimigo, encontrar uma pessoa 
desaparecida, provar algo para si 
mesmo...? Se sim, o que pretende 
fazer depois que cumprir esse 
objetivo? 

Verônica é uma pessoa que adora 
desafios. Quando um objetivo é 
alcançado, outro logo o substitui. 


ão que você faria se falhasse? 
Se isso acontecesse, ela jamais 
reconheceria. Verônica não 
admite falhas. 


5 Qual o maior obstáculo no 
caminho de seu objetivo? O que 
você pretende fazer para superar 
esse obstáculo? 

Verônica, como qualquer vampiro 


influente, tem inimigos. Eles cobiçam. 


o comando do Clube, um ponto 
importante para a sociedade 





vampírica. Sua postura é reagir 
apenas quando atacada. Mas se 
precisar destruí-los para alcançar 
suas metas, então é isso que fará. 














Sua Asitude e 
Personalidade 


Como seu personagem age 
perante as outras pessoas? 
Ninguém vive isolado em uma 
cúpula. À interação do 
personagem com os outros e seu 
comportamento vai definir a | 
postura deles com relação a você. 


Talvez você se veja como um 
fracassado, mas se esconda sob uma 
aura de autoconfiança. Talvez se 
apegue facilmente à outras pessoas 
por um sentimento de carência e 
dependência. Às vezes é melhor 
deixar que os outros façam o serviço 
por você a tentar executá-lo e falhar. 


Este tópico é um dos mais importantes 
e exige um certo exercício de 
psicologia. Tente se analisar respon- 
dendo as perguntas e depois faça o 
mesmo com seu personagem. É mais 
ou menos como definir Natureza e 
Comportamento em Vampiro. 


É Quais suas melhores 
qualidades? Os melhores traços 
de seu caráter? 

Verônica é astuta, meticulosa e nunca 
se deixa intimidar. 


2 Como ninguém é perfeito, 
quais são seus defeitos? 

Seu maior defeito é o excesso de 
confiança em seus próprios talentos. 
Outro ponto fraco é o ocasional 
desejo de se afeiçoar a uma vítima ou 
protegido — pessoas que mais tarde 
poderiam ser usadas como reféns 
para chantagear você. 


30 que você pensa de si 
mesmo? Que tipo de pessoa 
acredita ser? Será que tem razão? 
Verônica tenta não pensar mito sobre 
si mesma. Ela acha que tudo o que 
faz é justificável e dificilmente aceita 
um argumento contrário a isso. 


& E as outras pessoas? Como elas 
descrevem você? Será que elas 
estão cerias? 

Entre os mortais, Verônica é uma 
pessoa fria e misteriosa (o que não 
fica tão longe assim da verdade). 
Entre os vampiros, é considerada 
sádica, cruel e arrogante. 


5o que você pensa das outras 








pessoas? Gosta delas? Apenas 
algumas? Não gosta de 
ninguém? 

Verônica desenvolve fortes laços 
afetivos com uns poucos escolhidos — 
atualmente o neófito Doug e a 
lobisomem Cíntia, que mantém em 
cativeiro. Por seu mentor Xavier ela 
tem um grande respeito. 


6 Qual sua atitude com relação a 
outras pessoas? E com relação ao 
mundo? 

Verônica se importa apenas com seus 
entes queridos — os demais ela 
apenas trata com cortesia, e não 
levantaria um dedo para ajudar sem 
receber nada em troca. Quanto ao 
“mundo”, ela não se importa: é 
extremamente territorial e quase 
nunca abandona o Clube 
Masquerade. 


7 se você pudesse mudar o 
mundo, o que faria? 

Verônica preferia que o mundo fosse 
menos duro, embora jamais venha 
admitir isso em voz alta. Ela não 
gosta de confrontos. Queria ser 
deixada em paz por aqueles que 
tentam tomar seu Clube. 


8 E se pudesse mudar a si 
mesmo, o que faria? 
Absolutamente nada. Para isso ela 
precisaria admitir que existe algo 
errado consigo mesma. E isso 
Verônica jamais faria. 


Suas 
Preferências 
e versões 


O hábito não faz o monge, mas 
ajuda a defini-lo. Na maioria das 
vezes a primeira impressão que as 
pessoas terão surgirá através da 
observação. 


Você é o que você parece, ou é 
apenas uma fachada? Um punk de 
roupas rasgadas e cabelo moicano 
pode não ser um Brujah, mas sim um 
Toreador com gosto exótico. Nem 
sempre sua aparência reflete 
instantaneamente o que você 


EA 


realmente é. 


Também é preciso definir seus gostos 
e preferências. Um personagem que 
gosta de animais tende a ser mais 
carinhoso. Ou talvez ele prefira a 
companhia de animais ao invés dos 
numanos por achá-los mais 
confiáveis. 





Preferências e aversões são apenas 
pequenos “toques”, coisas que pouco 
afetam o jogo — são como as 
Peculiaridades em GURPS. Contudo, 
elas dão mais cor ao personagem e 
atrai o interesse dos outros persona- 
gens/jogadores. 


to que você faz em 

seu tempo livre? 

Verônica gosta de pintar. Também 
gosta de torturar vítimas. Ás vezes ela 
faz as DUAS coisas ao mesmo tempo. 
(Ela tem problemas para limpar o 
sangue dos pincéis...) 


2 Como gosta de se vestir? 
Roupa preta de couro ou seda, jóias 
discretas, óculos escuros, molho de 
chaves no pescoço. 


3 Você gosta daquilo que faz 
para viver? Por quê? 

Cuidar de sua própria casa noturna, 
com sua própria coleção de vítimas? 
Sem dúvida que sim! 


& Prato favorito? 
Sangue. (Ok, esta pergunta é meio 
estúpida para um vampiro...) 


5 Tem algum tipo de coleção 
ou passatempo? 

Verônica mantém uma coleção de 
artefatos místicos no porão do 
Masquerade. Como já foi dito, ela 
também gosta de pintar e torturar. 


6 Algum bicho de estimação? 
Não, até onde se sabe. 


7 Que tipo de companhia você 
prefere? Pessoas? Animais? 
Máquinas? Nenhuma? 

Embora não se afeiçoe facilmente, 
Verônica gosta de estar cercada de 
pessoas (não poderia ser diferente em 
uma casa noturna). Seu companheiro 
ideal, contudo, costuma ser uma 
vitima amarrada e amordaçada... 


8 Qual o seu tipo de. 
mulher/homem? 

Verônica evita relacionamentos 
convencionais, mas tem uma queda 
por pessoas frágeis e vulneráveis, que 
necessitem de “proteção”. 


9 Você odeia e/ou tem medo de 
alguma coisa? 

Verônica só tem medo de uma coisa: 
de ter medo. Ter sua autoconfiança 

quebrada é seu maior pesadelo. 
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Rastejantes de Ahasmorras; 
afinal, eles jogam certo. 
ou errado? 





DUNGEON 




















“Dungeon” todos sabemos o que é — impossível 
ser RPGista, mesmo no Brasil, sem conhecer essa 
palavra. Dicionários dirão simplesmente “mas- 
morra”. Masmorras podem ser tanto prisões sub- 
terrâneas quanto aposentos sombrios, tristes, 
lúgrubes. Em RPG, contudo, o termo dungeon tem 
um significado bem mais amplo: é qualquer labi- 
rinto, rede de túneis, templo em ruínas ou outro 
tipo de ambiente que possa abrigar monstros, 
armadilhas, magos insanos, segredos místicos e 
tesouros esquecidos. Dungeons são lugares evita- 
dos pelo povo comum, mas procurados por aque- 
les em busca de aventura. 


Já a palavra “crawler” não é assim tão famosa. Tradu- 
zindo literalmente, o verbo “crawl” (pronunciado 
“król") significa “rastejar, arrastar-se, engatinhar”. 
Crawler, então, é “rastejante”. Aquele que rasteja, se 
arrasta ou engatinha. Levando em conta que túneis e 
cavernas são lugares onde se deve andar com cuidado, 
em marcha lenta, nasceu o termo “dungeon crawler” 
— pouco familiar ao RPGista brasileiro, mas muito 
conhecido nos EUA. 


Dungeon crawler tem sido usado para definir jogado- 
res de RPG que gostam de explorar masmorras, matar 
monstros e pegar tesouros. Mas não é o mesmo que 
Overpower (“apelão”), aquele que só pensa em elevar 
o poder de seus personagens até as alturas; dungeon 
crawlers apenas preferem aventuras que envolvam 
menos conversa e mais pancadaria, estratégia e racio- 
cínio. Este é a base fundamental do RPG Advanced 
Dungeons & Dragons, e também está presente em 
filmes (quer exemplo melhor que a trilogia Indiana 
JonesZ) e especialmente games de sucesso como 
Doom, Quake, Deathtrap Dungeon, 

Tomb Raider, Half Life... 


Cabe aqui um esclarecimento. Embora muitas vezes 
esses estilos se confundam, dungeon craw!l não é o 
mesmo que “hack & slash” (mais conhecido aqui como 
matar-pilhar-destruir). Embora a pancadaria seja fun- 
damental em dungeon craw!l, é apenas uma parte do 
gênero. Às masmorras sombrias, as selvas úmidas, as 
passagens secretas, a areia movediça, as lanças que 
saltam das paredes, os alçapões que lançam heróis na 
escuridão... nada disso é hack & slash, mas tudo faz 
parte do dungeon crawl. 


Contudo, existe pelo menos UMA coisa sem a qual esse 
estilo não existe: mapas. Se você não tem o mapa de 
uma dungeon escondido atrás do escudo do Mestre 
enquanto descreve os corredores para seus amigos, 


então NÃO está jogando dungeon craw!! 


É Veio o Teatro... 
Nos primórdios do RPG, quando AD&D imperava 
soberano, dungeon crawl era o estilo de jogo favorito 


por dez entre dez jogadores — mesmo porque não se 
conhecia outras formas de jogar! 


Comotempo, claro, isso ficou enjoativo. Mas nem 
por isso o RPG acabou; muitos se voltaram para o 
lado teatral do jogo, o prazer de ser outra pessoa e 
viver outra vida em um mundo fantástico. Em vez de 





planejar as melhores estratégias e estudar os melho- 
restrajetos para percorrer os túneis, os jogadores se 
divertiam mais imitando sotaques élficos, grunhindo 
feito bárbaros ou desferindo gritos de batalha ao se 
lançar contra os inimigos. De repente, a eficiência e a 
vitória já não eram tão importantes — vencer ou 
continuar vivo não era mais o objetivo do jogo! Pode- 
se dizer que apenas nesse instante nasceu o verdadei- 
ro RPG como conhecemos hoje. 


Infelizmente, isso gerou um efeito colateral negativo. 
RPGistas ditos “experientes” passaram a desprezar o 
estilo dungeon crawl, como se fosse coisa primitiva ou 
infantil — enquanto representar papéis era visto como 
“sofisticado”. O surgimento de Vampiro: a Máscara, 
que dá ares profundamente literários e teatrais ao 
RPG, reforçou essa idéia errada. Como resultado, 
muitos jogadores de Vampiro passaram a tratar joga- 
dores de AD&D da mesma forma que nobres tratariam 
bárbaros. O preconceito existe até com relação a Lo- 
bisomem: o Apocalipse, jogo-irmão de Vampiro: 
“Isso aí é só pancadaria!” 


Vampiro exalta um lado do RPG que antes ficava mais 
ou menos oculto. Quando começa a jogar AD&D, a 
primeira coisa que um iniciante faz é matar-pilhar- 
destruir, para depois sair em busca de monstros maio- 
res. Com mais tempo e experiência, ele percebe que 


io | deto E i=To TES [o [o [o Mo [o AVo No a fer=/o EDIT Ta To =To Tas 
& Dragons, o estilo Dungeon Crawler 
tem até mesmo uma linha de 
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essas coisas são divertidas — mas cansam. Vai buscar, 
então, outras formas de jogar. Eis porque veteranos do 
AD&D valorizam cenários ricos como Forgotten 
Realms, Ravenloft, Dragonlance e mesmo 
Planescape. Isso também explica porque um RPGista 
experiente está mais interessado em histórias e contos, 
e menos em regras, magias e itens mágicos. 


Em Vampiro, contudo, não ocorre propriamente essa 
evolução — porque o próprio livro básico |á se encar- 
rega de arremessar o leitor para os “níveis avançados”. 
O jogador é estimulado a representar, interpretar, dar 
um histórico e bases psicológicas profundas para o 
personagem. Seus textos são repletos de dicas e conse- 
lhos sobre como fazer isso — coisa que nem sempre 
vemos em AD&D, onde o jogador acaba chegando a 
essa mesma conclusão por si mesmo. 


Alguns dizem que Vampiro criou uma legião de 
“RPGistas esnobes, afetados e metidos a besta”. Não é 
verdade (embora uns e outros mereçam mesmo tal 
título...). Vampiro é um jogo de horror psicológico, isso 
é certo. Aqui os monstros interiores são piores que os 
monstros exteriores. Então, trucidar inimigos não é tão 
importante. Ok. Todos admiramos isso. 


Mas tanta riqueza e sofisticação ao privilegiar o 
roleplay (interpretação) jamais devem ofuscar a neces- 
sidade de hack & slash. Podem parecer coisas opostas e 
incompatíves, mas uma não existe sem a outra. Por 
mais que seus adeptos insistam em classificar Vampiro 
como “não-porrada”, DEVE haver combates nesse 
jogo. E em todos os outros. 


Dungeon Crawlers 
não conversam com 
monstros; eles matam! 


Palavras do Rhestre 


Em artigo recente publicado na revista norte-america- 
na Dragon Magazine, o veterano Gary Gygax — 
autêntico monstro sagrado do RPG, um dos criadores 
do AD&D — definiu perfeitamente o uso de dungeon 
crawl. Um Mestre que nunca usa masmorras e mons- 
tros é como um pintor que nunca usa vermelho; seus 
quadros podem até ser bons, mas também frios, fracos, 
vazios de vigor. Por outro lado, um pintor que usa 
APENAS vermelho (ou seja, um Mestre que só faz 
aventuras baseadas em pancadaria) vai produzir qua- 
dros monótonos, repetitivos, todos parecidos. 


Conselho precioso! Dica de um verdadeiro mestre! 
Vale não apenas para Mestres de RPG, mas para qual- 
quer autor que planeja produzir uma boa história de 
aventura — seja em quadrinhos, literatura ou roteiro 
para TV ou cinema. Ausência total de pancadaria deixa 
a coisa sem graça. Pancadaria pura enjoa rápido. 


Pense bem: quando foi a última vez que você viu um 
filme sem NENHUMA morte, combate, explosão, per- 
seguição de carros (ou qualquer outro veículo), desmo- 
ronamento detemplos... coisas assim? Talvez até tenha 
visto, mas você GOSTOU desse filme? Faria uma 
aventura de RPG baseada nele? 


Vale lembrar que estamos falando em “aventura” — o 
gênero que mais usamos em RPG. Sim, claro que exis- 
tem bonsfilmes (ou livros, ou quadrinhos...) de outros 
gêneros que nem sempre trazem esses elementos, 
como romance ou comédia. Mas veja só: Ranma 1/2, 


es plo aa o para RPG vemos nesta edição, é uma 


comédia romântica — etem pancada- 
ria até dizer chega! 


Mesmo os Narradores de Vampiro 
deveriam pensar melhor nisso, por 
mais que o clima desse jogo seja dis- 
tante dos demais. Intriga, romance, 
traição, loucura, conflitos internos... 
tudo isso é parte fundamental do Mun- 
do das Trevas e não pode mesmo faltar. 
Mas até o consagrado Entrevista com 
o Vampiro teve sua dose de persegui- 
ções, combates épicos... e também 
miasmorras, ora bolas! 


Rotular dungeon crawl como “coisa de 
iniciante” é bobagem das grandes. Eu 
mesmo conheço RPGistas extremamen- 
te experientes, veteranos que já joga- 
vam antes mesmo do surgimento do 
Vampire original nos EUA — e que não 
se envergonham nem um pouco do bom 
e velho dungeon crawl. (Para poupá-los 
de chacotas, vamos chamá-los pelos 
nomes fictícios de Betão, Marco Poli, 
Joyce e Katabrok...) 


SE TAN RAS 


Colocar de lado esse ótimo ingrediente 
não é apenas bobagem: é garantia de 
aventuras cheias de tédio. 


PALADINO 






























Os preços de Magic são fornecidos por Eduardo de Lima, 
juiz certificado pela Wizards of the Coast e organizador dos 
torneios oficiais realizados na Merlin Comic Store. Os 
preços de Pokémon são baseados em cotações do mercado 
norte-americano. 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas em ótimo . 
estado de conservação. Os valores estão expressos em Reais, e 
devem ser usados apenas como referência para trocas e 
construção de baralhos, para avaliar seu poder e raridade de 
cada carta quando comparada às demais. 


Atenção: NAO aconselhamos o uso de dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 
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Tosse secs ec ds des ca sessao css es ses e: Terreno 
TD ................................ Terreno Básico 
CdP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
Tk ........................... Token (marcador) 
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(Cotações 





SAGA DE URZA « 31) Nascimento Interplanar ... Br ....R 
1) Graça Absoluta ........... Br ....1..0,50 . 32) Presença do Mestre .......... Br... | 
2) Lei Absoluta ................ Bru) 050: 0:33) Reimir sacras Br ...| 
3) Coro Angelical ................... Br...R..200 . 34) Lembrança .................. Br ...R 
4) Pajem Angelical................. Br... C..010 « 35) RdP:; Artefatos.................. Br...| 
5) Halo Brilhante ................... Br... C..0,10 « 36) RdP: Preto ......... Br ....C 
6) Catástrofe .............. Br ....R..400 + 37) RdP: Azul... Br ....C 
4 Ralis: | a Br ac 1050 * 538) ROPE Verde ==: Br... € 
8) Congregar .............. Br... C..010 * 39) RdP: Terrenos ................. Br ....R 
9) Formação Defensiva .......... Br ....1..0,50 * 40) RdP: Vermelho ................ Bt :==€ 
10) Discípulo da Graça ........... Br... C.. 010 * 41) RdP: Branco ........ Br: € 
11) Discípulo da Lei .............. Br... C.. 0,10 * 42) Custódio do Santuário ..... Br ....C 
12) Desencantar ................. Br....C..010 * 43) Guardião do Santuário .... Br... | 
13) Arqueiros de Elite ............ Br... R.. 3,00 ; 44) Marechal Experiente ........ Br 
14) Curandeiro da Fé ............. Br....R..3,00 . 45) Avatar de Serra .............. Br ....R 
15) Antífona Gloriosa ............ Br...R.. 6,00 , 46) Zelote de Serra ................ Bric. 6 
16) Bálsamo Restaurador ...... Br ....C..0,10 , 47) Abraço de Serra .............. Br...| 
17) Arauto de Serra ............. Br ...R..5,00 , 48) Hino de Serra ............... Br... | 
18) Modéstia ............me Br... 1..1,00 . 49) Liturgia de Serra ............. Br ....R 
19) Herói Intrépido ............... Br....R..2,50 « 50) Borreira Tremeluzente...... Br ....| 
20) Monge Idealista ............... Br... 1..1,00 + 51) Ajudante Silencioso ......... Bis... € 
21) Monge Realista ................ Br... C..0,10 + 52) Tecelão de Canções .......... Br... | 
22) Acrólita de Opala ............. Br... 1..0,50 e 53) Escultor de Almas ............ Br ....R 
23) Arcanjo de Opala ............. Br...R..2,00 * 54)Vozda Graça .................. Br...l 
24) Cariátide de Opala .......... Br. 010 * 55) Vozido Lei aco suasanisisai Br ...l 
25) Gárgula de Opala ............ BE... 60:0,10) * 56) EmbOSCOA -sssaea srs Br... | 
26) Titã de Opala ................... Br....R..200 * 57)Adoração .......... Br ....R 
27) PoMfiSAÃO esses emas Br...C.. 0,10 * 58) Pesquisadores da 

28) ária... ER RT A fe 
29) Caminho da Paz ............. Br... C.. 0,10 : 59) Anular... emite AZ cs: 
30) Pégaso Atacante .............. Br... C.. 010 , 60) Laboratório Arcano ......... Ril 
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4 Regiões Agrestes de 
Adarkar 
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JOSÉ SILVA, jogador da arena em São Paulo 
jose mangueira(Whotmail.com 
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61) Harmonização ................ Az ...R..2,00 « 
62) Retorno ao Básico ........... hz ...R..400 e 
63) Barrin, Mago Mestre ........ hz ...R.. 300 e 
64) Catalogar ................. Az ...C.010 o 
65) Manto de Névoas ............. AE: EO 
66) Confiscar .........sss RE asa dia * 
67) Tritões dos Corais ............. Kr-=::E 2010 
68) Toque de Recolher............. Rs stO 
69) Aluno Destruidor ........... hz ...C. 010 * 
70) Abafor: «ci asmasasaas Az... ..1,00 O 
Tt) Gênio Errante .................. Az ...R.. 2,00 y 
72) Alteração de EncantamentoAz.... 1... 0,50 
73) Campo de Energia ........... ME: R:460 ; 
74) Exaustão ...........m AZ sto q 
75) Banco de Nevoeiro ........... hz... 1.050 qe 
76) Dragonete Engalanado ... Az ....R.. 3,00 
77) Baleia Açu ............ hz ...R..500 o 
78) Estudo Hermético ............. Acc é 
79) Hibernação ..................... Az... 1.050 + 
80) Caranguejo Ferradura ..... Az ....C..0,10 * 
81) Mascote Imaginário ......... Az... R.. 300 * 
BZ) Lançol ssa: AZ uz: BO, * 
83) Refrão Cadenciado ........... Az ss 12::1,00 * 
84) Miragem Duradoura......... Az .... 1..0,50 * 
85) Morfolídeo .........s Az ...R 1500 O 
86) Dragonete de Pendrell .... Az .... C.. 0,10 ; 
87) Fluxo de Pendrell............. AZ 0.010: 
88) Dragonete Peregrino ....... Az... 1.. 0,50 , 
89) Sorvedouro de Mana ....... Az ....C.. 010 
90) Marca de Poder ................ AL sas DÃO: é 
97) Recantação ................. Az ...R.200 é 
99) Restindir ssssasssesossesscizas Az ...C.00 » 
93) Retroceder ................. hz ....C..010 e 
94) Tritões da Restinga .......... hz ...C.010 
95) Serpente da Restinga ...... Az .... C..010 * 
96) Mostrar e Contar .............. hz ....R..600 * 





97) Sonóforo .............iiii Az ....R.. 3,00 
98) Coruja da Torre ................ Az ....C..0,10 
99) Inspetor Carrancudo ........ Az... 1... 0,50 
100) Golpe de Gênio .............. Az ....R 10,00 
101) Bachar «ac sscsmscsaesas Az ....R.. 3,00 
102) Telepatia .............. Az ....1..0,50 
103) Espiral Temporal ........... Az ....R.. 3,00 
104) Ventos Tolarianos ........... hz ....C..0,10 
105) Reviravolta ................. hz ....1..0,50 
106) Véu de Pássaros ............. Az ...C.. 010 
107) Aparição Velada ............ Az... 1. 0,50 
108) Crocodilo Velado ............ Az ....R.. 2,00 
109) Sentinela Velada ............ hz... 1... 0,50 
110) Serpente Velada ............ Az ....C.. 0,10 
11) Sorte Inesperada ........... hz ....1..0,50 
112) Mago Mentor ................. AR RR 
VI3) Zéphid: .anissssesssessiaccaçõo hz ....R.. 2,00 
14) Abraço de Zephid ........... Az... 1.. 0,50 
115) Horror Abissal ............... Pr....R.. 3,00 
116) Conspurcar ..................... Pica 60,10 
117) Privação ........... Pr... 1... 0,50 
118) Vassalo de Sangue ......... Pr... €.. 0,10 
119) Salteadores do Pântano Pr... C.. 0,10 
Pai) Ei o Pr... C.. 0,10 
121) Demônio Gargalhante ... Pr..... C.. 0,10 
122) Besouros Carrieiros ........ a a UAI 
123) Contaminação ................ Pr....R.. 3,00 
124) Corromper ............. e A MR | 
125) Eskirge Enlouquecido .... Pr..... 1... 0,50 
126) Cria das Trevos................ Pr.....R.. 4,00 
127) Ritual Sombrio .............. Pecas 6:00 
128) Hora do Escuridão ......... Pr.....R.. 3,00 
129) Desalento ....................... Pr... C.. 010 
130) Servidão Diabólica ........ Pr... 1... 0,50 
131) Nênia Dissonante .......... Pr....R.. 2,00 
TIDIEONIÕO sussa: eiesrensan Pr....C..0,10 


133) Paladino do Leste .......... Pr....R.. 2,00 
134) Bum ssissansscano Pr... 1... 0,50 
135) Expungir ............i Pr... C.. 0,10 
136) Dilacerador de Carne ..... Pr... 1... 0,50 
137) Ches Dos ci seco Pr....C.. 0,10 
138) Ganhos Mal Adquiridos . Pr..... R.. 3,00 
139) Vulto Indistinto .............. Pr... C.. 010 
140) Perversidade Furtiva ...... Pr....R.. 2,00 
141) Sanguessuga de Mana ... Pr..... 1... 0,50 
142) Sem Descanso para o Mal Pr..... 1... 0,50 
143) Opressão ........................ Pr... R.. 2,00 
144) Ordem de Yawgmoth ..... Pr... 1... 1,00 
145) Vínculo Parasítico .......... Pri) AA 
146) Perseguir ......... Pr....R.. 7,00 
147) Pestilência ...................... Pr.....C.. 0,10 
148) Carniçal Phyrexiano ....... Pr... C.. 0,10 
149) Vácuo Interplanar .......... Pr... 1... 0,50 
150) Sacerdote de Gix ............ Pr... 1... 1,00 
151) Chuva de Imundície ....... Pr... 1. 1,00 
152) Eskirge Voraz ................. DEAD 
153) Avantesma Recluso ........ Pr... 1... 0,50 
154) Reprocessar ................... Pr....R.. 2,00 
155) Guardo Sangúífero ........ Pr... 1... 0,50 
156) AONELDE Ss correeagicucocsçanao Pri CoD, 10 
157) Eskirge Familiar ............ Pra) 2. 0,50 
158) Eskirge Esvoaçante ........ Prometo: 0,10 
159) Agente Adormecido ....... Pr... R.. 2,00 
160) Fascíola Espinhenta ....... Pr... 1... 0,50 
161) Eter Maculado .............. Pr.....R.. 2,00 
162) Acovardar ...................... Pt C.. 0,10 
163) Mortos Infames .............. PE 00,10 
164) Abraço Vampírico .......... Pr... 1... 1,00 
165) Vebulide................. Pr.....R.. 2,00 
TO) VINNICÊ, asracossesrsrsroismreos Pr... 1... 1,00 
167) Réquiem Vil ................... Pr... 1... 0,50 
168) Paladino do Oeste........... Pr....R.. 2,00 
169) Bruxa Mecânica .............. Pr.....R.. 2,00 
170) Édito de Yawgmoth ........ Pr..... 1... 0,50 
171) Determinação de 

PONPIIONT orqueratesci co mepeseseççm Pr.....R.. 8,00 
172) Solo Ácido ...... Ym...l.. 0,50 
173) Antagonismo ................. Ym....R.. 2,00 
174) Raio Voltaico .................. Ym....C€.. 0,10 
175) Tumultuar .................. Ym....R.. 2,00 
TES AA. acres o sesiseiaraççea Ym...R.. 2,00 
177) Bravata .............. Ym...C..0,10 
178) Baluarte.......................... Ym....R.. 2,00 
179) Demo da Cratera ........... Ym...R.. 6,00 
180) Ímpeto Destrutivo ......... Ym.... 1... 0,50 
181) Desordem ...................... Ym...1.. 0,50 
182) Dromossauro ................. Ym....€.. 0,10 
183) Eletivas eeecaseescesemers Ym....R.. 2,00 
184) Vacilar ............................ Ym...€.. 010 
185) Paráciase ....................... Ym...R.. 3,00 
186) Manto Flamejante ......... Ym...C..0,10 
187) Formigas de Fogo .......... Ym...1..0,50 
188) Transação Aleatória ....... Ym..... R.. 4,00 
189) Cadetes Goblins ............. Ym.... 1... 0,50 
190) Lacaio Goblin ................ Ym....1.. 1,00 
191) Matrona Goblin ............. Ym...C..0,10 
192) Ofensiva de Goblins........ Ym.... 1... 0,50 
193) Patrulha de Goblins........ Ym.... C.. 0,10 
194) Goblin Salteador .......... Ym...€.. 010 
195) Goblins Espeleólogos ..... Ym..... C.. 0,10 
196) Carro de Guerra dos 

ÉS O nr PERES Ym....€..010 
TARTE RS Ym...1..0,50 
198) Investida Arrojada ........ Ym....C.. 0,10 
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199) Raio de Calor ................. Ym....C.. 0,10 
200) Raio Repartido .............. Vm... |... 0.50 
DU LNASONO seus Ym...€..0,10 
202) Dragão do Relâmpago .. Ym.....R.. 6,00 
Pe led ER Ym...].. 1,00: 
CEEE MRPANDD e SO Ym....R.. 2,00 
205) Frustrar Tática Defensiva Ym .... |... 0,50 
206) Chuva de Sal................... Ym.... 1... 1,00 
PULA “eai irreal Ym...C..0,10 
208) Reflexos .............. Ym...€..0,10 
209) Retromante .................... Ym...€..0,10 
210) Estrondo Retumbante .... Ym.... R.. 2,00 
21) Escaldadura ................... Ym...1..1,00 
212) Vorme de Escória ........... Ym...R.. 2,00 
213) Reduzir a Sucata ............ Ym...C..0,10 
214) Dragão Avérneo de Shiv Vm.....R.. 6,00 
215) Raptor de Shiv ............... Ym... 1... 0,50 
216) Abraço de Shiv ............... Ym.... 1... 0,50 
217) Chuva de Centelhas ....... Ym....C.. 0,10 
218) Ataque Surpresa ............ Ym....R.. 6,00 
219) Jato de Vapor ................. Ym...1..0,50 
220) Vapores Sulfúricos ......... Ym....R.. 2,00 
221) Gigante Trovejante ........ Vm....1..0,50 
222) Canção da Tocha ............ Ym...1..0,50 
223) Vanguardeiro Viashino .. Vm .... €.. 0,10 
224) Velocista Viashino .......... Vm...€..0,10 
225) Nadador das Areias 

Vi ne [ir + ARE Ym....R.. 2,50 
226) Armeiro Viashino ........... Ym...€..0,10 
227) Lagarto da Fenda .......... Ym.... 1... 0,50 
228) Fogo Grego .................... Ym....R.. 6,00 
229) Abundância .................... Vd....R.. 6,00 
ts UN Pe + AR Vd .... €.. 010 
231) Trol Albino ..................... Vd ....1..1,50 
232) Anaconda ...............s Vd....1..0,50 
233) Ancião Argothiano ......... Vd ....1..0,50 
234) Encantadora Argothiana Vd ....R.. 5,00 
235) Suínos Argothianos ........ Vd .... C.. 0,10 
236) Vorme Argothiano ......... Vd ....R.. 6,00 
237) Armadura de BlanchwoodVd .... 1... 0,50 
238) Ents de Blanchwood ....... Vd ....C.. 0,10 
239) Hipopótamo Macho ....... Vd .... 1... 0,50 
240) Tapete de Flores............ Vd...1..0,50 
241) Tigre da Caverna ........... vd... €..0,10 
242) Filho de Géia ................. Vd....R.. 5,00 
243) Centavros de Citanul ..... Vd ....R.. 5,00 
244) Hierofantes de Citanul.... Vd ....R.. 3,00 
245) Guarda do Berço ............ Vd .... 1... 1,00 
246) Ventos Cruzados ............. Vd ... 1... 0,50 
247] Elfo Boiadeiro ................ Vd ....C.. 0,10 
248) Elfo Lirista ....., Vd ...C..0,10 
249) Vorme Interminável ....... Vd ....R.. 8,00 
250) Exploração ..................... Vd ....R.. 4,00 
251) Fecundidade .................. Vd ....1...0,50 
252) Solo Fértil .............u Vd ....€.. 0,10 
253) Fortitude ............. Vd ....€..0,10 
254) Prêmio de Géia .............. Vd ....€..0,10 
255) Abraço de Géia .............. Vd ....1..0,50 
256) Gorila Guerreiro ............ Vd ....€..010 
257) Bem Maior .................... Vd ....R..2,00 
258) Pastagens Verdejantes ... Vd ....R.. 2.00 
259) Mariposa Falconivora .... Vd .... 1 .. 0,50 
260) Anciões Escondidos ........ Vd ...1..0,50 
261) Guerrilheiros Escondidos Vd .... 1... 0,50 
262) Rebanho Escondido ........ Vd ....R.. 2,00 
263) Predadores Escondidos .. Vd ....R.. 2,50 
264) Aranha Escondida .......... Vd....C.. 0,10 
265) Cervo Escondido ............. Vd ....R.. 2,00 
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266) Quietude ............. Vo ....C.. 0,10 * 305) Colosso Phyrexiano ........ Ar ....R.. 500 * 
267) Calmaria ............ Vd....C..0,10 * 306) Processador Phyrexiano. Ar ....R.. 6,00 * 
268) Festa do Solstício de VerãoVd ...R.. 2,00 * 307) Fojo com Estacas............. Ar. 1.050 
269) Jaguar Rabaz ................ Vd....C..0,50 * 308) Foice Expurgadora ........ Ar ....R..200 * 
270) Sacerdote de Titânia...... Vd ....C.. 010 * 309) Chaminé .................. Ar ...R..2/00 - 
271) Rejuvenescer ........ vd ....C..010 | 311) Abertura Temporal ....... Ar ....R.. 6,00 . 
272) Retaliação ..................... Vd ...1..0,50 , 311) Turbina de Thran ........... Ar... 1.100, 
273) Esporogênese ............... Vd ...R.. 200 , 312) Umbilicus................. hr ...R..300 
274) Algas Disseminados ....... Vd ....1..050 . 313) Armadura de Urza ......... Ar... 1..0,50 , 
275) Simbiose ........mm Vd ....C.. 010 . 314) Chave Voltaica ............... hr... 1.200 . 
276) Dádiva de Titânia .......... Vd....1..0,50 . 315) Barreira de Sucata ......... Ar... 1..0,50 o 
277) Eleito de Titânia ............ Vd...1..050 + 316)Rebôlo ........................... Ar... R..200 o» 
278) Brotos de Ents ................ Vd ....1..050 « 317) Gato de Arame .............. hr... 1..050 » 
279) Patrulheiros das Copas .. Vd ....C.. 0,10 + 318) Pedra de Energia Gasta . Ar .... 1... 1,00 
280) Presas Venenosas ........... Vd ....C.. 010 * 319) Paisagem Devastada ...... T..... 1..0,50 * 
281) Florescência Vernal ........ Vd....R..200 * 320) Campina Flutuante ......... TC OO: * 
282) Dança de Guerra ........... Vd....1..050 * 321) Berço de Géia ............... T...R 1800 * 
RE TUTDO: io maes rr Vd ....R..200 * 322) Torre Phyrexiana ............ Ts RE 200: & 
284) Cães Selvagens ............. vd ...C..010 * 323) Lomoçal Poluído ........... Te GOD IO' 2 
285) Vorme Serpenteante ...... Vd ....C.. 010 ” 324) Ilha Remota ........ Tec Ge Ino 
286) Codex de Barrin ......... Ar ...R...200 . 325) Santuário de Serra ....... T....R.. 2,00 
07) Cotódio ...iss masi Ar ....1..050 . 326) Rovina de Shiv.............. PRADO o 
288) Bastão Quimérico .......... Ar ....R..200 , 327) Carste Escorregadio ........ Re Ds. 
289) Flauta de Citanul ........... Ar...R..200 , 328) Cratera Fumegante.......... Te C090 
290) Garras de Gix ................ Ar... 1..0,50 . 329) Pedreira de Thran .......... Ti. REIQDO 5 
291) Gnomos de Cobre .......... Ar ....R..300 . 330) Academia Tolariana......... T.....R.. 300 . 
292) Sineta de Cristal ........... Ar ...1..050 « 331-334) Plonície .................. Tu DS" é 
293) Sangue de Dragão ......... dr 1.050 o SEBO T...C.005 » 
294) Endoesqueleto ............... Ar ....1..0,50 + 339-342) Pôntonos ............. T....C..005 + 
295) Flutuador .........ss Ar ....R..3,00 * 343-346) Montanhas ............... T.....(..005 + 
296) Solidéu Enxertado ......... Ar ....R..200 * 347-350) Floresta ................... TES 00 + 
297) Autômato Pulador ......... Ara; 1.:2050: * E 
298) Karn, Golem de Prata .... Ar ....R.. 500 * LEGADO DE URZA : 
299) Linha Vital .................... Ar ....R..6,00 * Foils Comuns vv 2,00 PET Deseir Br... C..010 * Ordem da Cavalaria ............. Br... 1... 0,50 
300) Flor de Lótus ................. Ar ...R..3,00 * Foilsincomuns ............... 5,00 * Defensor da Lei... Br... C.. 010 * Causa do Mártir... Br... 1..0,50 
301) Metrognomo .................. Ar ....R.. 3,00 | Foils Raras .................. de 10,00 a 20,00 Harpista Devoto .................... Br...C.. 010 * Madre dos Runas ............. Br... 1,50 
302) Hélice de Mishra .......... Ar ...R.. 500 , Curador Angelical ........... Br... C.. 0,10 Apagar... Br ...C.. 010 - Vingador de Opalo.............. Br ...R.. 2,00 
303) Forte Móvel.................... Ar... 1..050 , Inversão Abençoado... Br...R.. 200 , Tropas Dispensáveis............. Br...C.. 010 . Compeão de Opala .............. Br ...C..010 
304) Escalas Poéticas ........... Ar ...R.. 400 , Explosão de Energia ........... Br....C.. 0,10 , Esperança Glória ............... Bros dor O! é PULO DOSOANSO re pssipemronies Br... 1..0,50 
ES SEEC CORA Acari pasco sor naico mon sanear PESCADA estaca ESTES EESEZEESSISSST 
Ee ultes p. PEGGUTUIO Es cap 504 Z 
E d É ormiaea os, Jd. Flamboyant + É 
gr ames (O6s e p, : Campinas - SP - 13093-050 SH É 
POKÉMON TCG de RPGs1 “eos LAS A ár á 
Jungle - booster RS 9,50 ; Tel. (19) 255-3536 / 255-7990 E 
Fossil - booster R$ 14,00 Fax. (19) 255-6204 E 
Fossil - deck R$ 48,00 e, A 
ne Ed djs pp ÁAcessó FIOS comic sigmanctes com.br | Z 
- de : 5 
Base Set 2 - 2p starter c/ CD R$ 48,00 Plásticos Grossos (Sleeves 
Team Rocket - booster R$ 14,00 18microns) para Cards (100 unid) R$ 10,50 
Rar OGRO er Se beieth Folha Plástica 9-Pockets 3 furos DE ER 
Fim ri e ara Pasta | 
DIGIMON CCG Po de Lona Pequeno R$ 550 ames 
D igibattie | - deck R$ 23,50 Porta-Deck de Lona Grande 
Digibattle || - booster R$ 8,50 (5 decks) R$ 12,00 wmawibssanies com 
Ro RS CC Pasta (Fichário) 3 Furos ais 
Saiyan Saga Limited - booster R$ 9,50 Manias cores) R$ 14,00 
dh di a - deck R$ 38,00 Mais: 
Rae es BID 7th Sea, Magic The Gathering, Babylon 5, e outros. 
Premiere - booster RS 5,20 Consulte-nos! 
Cb R$ 1950 Na compra de um Deck CUIDADO COM — E 
Cloud City Limited - booster R$ 800 de Pokémon TCG ganhe SRS BS DE O] ES 
Enhanced Jaba's Palace - package R$ 38,00 | | SAIBA COMO IDENTIFICA-LAS: 5 
Endor Limited - booster R$ 850 um Porta-Deck de pano! www.ibsgames.com/pokemon E 
Special Edition Limited - booster R$ 7,20 » 
RS e Ega Cadastre-se e receba informações sobre é 
A New Hope Revised - booster R$ 6,00 s a 
Dagobah asd Enóaier de 6,00 lançamentos ç promoções Vila e-mail! J X 
Enhanced Premiere - package R$ 38,00 À E 
Enhanced Cloud City - package “R$ 38,00 Entrega mos pa ra todo o Br asil q E 
MIDDLE EARTH | É 
The Wizards Unlimited - booster R$ 5,20 ro A 
The Wizards Unlimited - starter R$ 19,50 Preços especiais para Revendedores q 4 
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Colapso Planar ............mee Br ....R.. 4,00 
E q | DR ER Br... R.. 3,00 
Radiante, Arcanjo ................. Br ....R.. 5,00 
Dragões de Radiante ............. Br... 1... 1,00 
Julgamento de Radiante ........ Br ....€..0,10 
Provedor do Reino ................ Br... 1..0,50 
Poeta Trágico .............. Br... €.. 0,10 
Antroplasma ............seusess Az ...R.. 3,00 
APQUIVISDO .sassssisisc esssscessansnios Az ....R.. 4,00 
Fluxo de Aura .........e hz ....€..0,10 
Bimbos Saltitantes ................. hz ....€..010 
Nuvens de Fadas ............. É a Si 14 
Ilusões de Mediocridade ........ hz ....R.. 5,00 
Visão Fugaz .........ssesmeseemmeee hz ....R.. 3,00 
Busca Frenética ....... hz... C.. 010 
IMONVIE asas sara esidsansicmeeos hz ...C.. 010 
Caranguejo Rei ................ hz... 1..0,50 
Levitação ............ ces hz... 1..0,50 
Erro de Calculo ............u. hz ....€..0,10 
Oportunidade... hz... 1... 0,50 
PABNLONO sussa ssesores hz ....R.. 4,00 
Corvo Familiar ............ e. hz ....1.. 0,50 
Reconstituir .......eeneeresreers hz... 1... 0,50 
Segunda Chance .............eee. hz ....R.. 5,00 
Câmera Lenta .........ee hz ...C.. 0,10 
O RR er = hz... C.. 010 
Fadas do Vento Cortante ........ hz ....C.. 010 
CLA q hz... 1... 0,50 
Dragonete Vigilante .............. hz ....C.. 0,10 
Esponja Caminhante .............. Az... 0,50 
Fadas da Semente dos Ventos Az ....C.. 0,10 
Triturador de Ossos ................ a ES SI 
À Beira da Loucura ........... Pr... R.. 3,00 
Praga Fabricada ..............s Prod. 1,90 
Enviscerador ............ee Pr....R.. 2,00 
Nuvem de Muriçocas ............. Pr.....C.. 0,10 
Barata Gigante ...........ceme Pr... €.. 010 
Eskirge Sorrateiro ................. Pr..... R.. 2,00 
Sem Piedade .........e Pr... R.. 5,00 
OSUCIANE ugesscsasess creme egreãa Pro 0.010 
Cria de Phyrexia .......... Pr... C.. 0,10 
Degradador Phyrexiano ........ Pr... C.. 0,10 
Deteriorador Phyrexiano ....... Pr naeA:=:090 
Denunciador Phyrexiano ....... E GR IA | 
Senhor da Praga Phyrexiano . Pr..... R.. 4,00 
Reclamações Phyrexianas ...... Pr..... 1... 0,50 
Besouros Pestilentos ............... Pr... C.. 010 
Soldados Moribundos ............ Pr... 1... 0,50 
Cansado e Farto ................ Pr... €.. 0,10 
Astúcia do Adormecido .......... Pr..... €.. 010 
CURI SÃO: cen séc ia Pr.....R.. 3,00 
ESTUDE ecosreraame=oim cepceoaermprare Pr... C.. 0,10 
Eskirge de Coleira ..........umes Pr... 1... 0,50 
Vínculo Traiçoeiro .................. AA A 1 | 
Desenterrar ............ a Pr... C..010 
Meia Volta, Volver .................. Ym...€.. 010 
Ginetes da Avalanche ............. Ym...1..1,50 
Defensor do Caos .............. Ym...C€..010 
Engolidor de Fogo Ghitu ........ Ym..... 1... 0,50 
Atirador Ghitu ............. e Ym....C..0,10 
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Grito de Guerra Ghitu ............ Ym...1..0,50 
Goblins Paramédicos ............. Ym...C..0,10 
Goblin Soldador .................... Ym...R.. 3,00 
Aperto de Granito ................. Ym....C.. 010 
Desastre Iminente .................. Ym...R.. 5,00 
Esforço Desesperado ............. Ym... 1... 0,50 
Machado de Lava ................... Ym...C..010 
Hidra Derretida ................... Ym...R.. 3,00 
Cro mein ei Ym....€..010 
Pirossauro Pigmeu ................. Ym...€.. 010 
Piromandia ................ Ee Ym...R.. 4,00 
Ruína Total... Ym...1..0,50 
Rivalidade ......... eee Ym...R.. 2,00 
Fênix de Shiv .........eme Ym....R.. 4,00 
Indolência ..........ees Ym...€.. 010. 
Bey Viashino ................ Ym...€.. 0,10 
Degolador Viashino ............... Ym...1.. 0,50 
Herege Viashino .................. Ym... 1... 0,50 
Batedor das Areias Viashino .. Vm .... €.. 0,10 
Sapo Inchado ............... Vd .... 1... 0,50 
Rotação de Cultura ............... Vd....C.. 010 
Elfos Nocturnos .............. Vd .... 1... 0,50 
Defesa do Coração ...........uss.. Vd ...R..3,00 
Eremita Demente ................... Vd ....R.. 7,00 
Manada de Álces .................... Vd ...1..0,50 
Convergência Harmônica ....... Vo... 1... 0,50 
Gibões Escondidos .................. Vd ....R.. 3,00 
Lobo Solitário .............ue vd... 1... 0,50 
Força dos Carvalhos .............. Vd ....R 10,00 
Multani, Feiticeiro Maro ......... Vd ...R.. 8,00 
Acólito de Multani .................. Vd...C.. 0,10 
Presença de Multani .............. Vd .... 1... 0,50 
ROnCOr isa Vd ....€.. 1,00 
REnONO( ss csiziasaipeeamicaas Vd ....C.. 0,10 
Rede de Seda ......... vd... C.. 010 
Recrutas Símios ............ee. Vd ....€.. 0,10 
Místico de Ents................. Va... €..0,10 
Ents da Semente dos Ventos ... Vd ....R.. 5,00 
Armadilha Aérea ................. Va... 1... 0,50 
Fazendeiro de Yavimayo ........ Vd...€.. 0,10 
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Rebento de Yavimaya ............. Vd ....€.. 010 
Vorme de Yavimaya ............... Vd ....C..010 
Clarim dos Anjos ............... Ar... 1... 0,50 
Besta de Carga .......... es Ar ....R.. 2,00 
COMA ga qa Ar... R.. 2,00 
Gerador de descarga .............. Ar ....R.. 2,00 
Perímetro Defensivo .............. Ar ....R.. 8,00 
Monolito Sinistro ................... Ar ....R.. 6,00 
Donzela de Ferro ................... hr ....R.. 3,00 
Caixa de Ferramentas de JhoiraAr ... 1 .. 0,50 
Jarro da Memória ................ Ar ....R.. 1,00 
Amuleto de Prata Fluida ....... Ar ....R.. 2,00 
Alda CM ape sorprentenirird Ar ....R 10,00 
Monte de Sucata ...............ue Ar ....R.. 2,00 
Lentes de Thran .................... Ar .... R.. 2,00 
Maquina de Guerra de Thran Ar .... 1... 0,50 
Arsenal dos Thran .................. Ar ....R.. 2,00 
Gnomos do Relógio ................ Ar... 1. 1,30 
Esquemas de Urza ..........eesee Ar ....R.. 3,00 
Roda da Tortura ........... Ar .... R.. 3,00 
Conclave Feérico ............... LE TO) 
Torre de Vigia Portentosa ....... T...1..1,00 
Acampamento Ghitu ............... ) Ra 
Lagoa de Procriação .............. ps ja 1 
Aldeia das Copas ................. RL ço 
DESTINO DE URZA 

Foils Comuns ...........emeero 2,00 

Foils Incomuns .........ecemeem 5,00 

Foils Raras .......... de 10,00 a 20,00 

1) Reitor da Academia ........... Br... R.. 3,00 
2) Treinamento de Arqueiro .. Br .... 1... 0,50 
3) Cavaleiro dos Capashen...... Br ....C.. 0,10 
4) Estandarte dos Capashen ... Br .... C.. 0,10 
5) Templário dos Capashen .... Br .... C.. 0,10 
6) Falso Profeta ..................... Br ....R.. 5,00 
7) Aparar o Golpe .................. Br... C.. 010 
8) Cirurgião de Campo ........... Br ....C.. 010 
AE o iene Br....R.. 3,00 
10) Vidente de Jasmim .......... Br... 1... 0,50 
11) Máscara da Lei e da Graça Br .... C.. 0,10 
12) Mestre Curandeiro ........... Br ....R.. 2,00 
13) Opalescência ...........sseee Br ....R.. 3,00 
14) Monge do Relicário .......... Br... €.. 0,10 
15) Reabastecer ...............m Br ....R.. 9,00 
16) Santimônia ..................... A 
17) Aroma de Jasmim ........... Br ....C.. 0,10 
SED UINO cai cio cpa stadd Br... 1... 1,50 
19) Advogado de Serra .......... Br .... 1... 0,50 
20) Solidariedade .................. Br... C.. 0,10 
21) Grifo de Coleira ............... Br... R.. 3,00 
22) Anjo Atormentado ........... Br... C.. 0,10 
23) Voz do Dever ................... Br... 1... 0,50 
24) Voz da Razão ............... Br... 1..0,50 
25). Barreira Fulgurante ........ Br... C..0,10 
26) Ladrão de Aura ............... Az ....R.. 2,00 
27) Elemental da Neblina ...... Az .... R.. 2,00 
28) Vidente do Oceano ........... Az... 1... 0,50 
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29) Bimbos Borbulhantes ...... Az .... €.. 0,10 
30) Desaparecer ................e.. Az... .. 0,50 
CAME. precoce fp SE Az ....R.. 3,00 
Pra fo ro o E hz ....€.. 0,10 
33) Filhote de águia Marinha Az ....C.. 0,10 
34) Asas Iluminados .............. hz ....C.. 0,10 
35) Dragonete Iridescente ..... Az .... 1... 0,50 
36) Martim Pescador .............. hz... €.. 010 
37) Diciplina Mental .............. hz ....C..010 
38) Metathran de Elite ........... hz... 1... 0,50 
39) Soldado Metathran .......... hz... €..010 
40) Oposição ................m Az ....R.. 4,00 
41) Pesquisa Privada ............. Az... 1... 0,50 
42) Debelar ........................... Az... 1... 2.00 
43) Rayne,academy Chancellor Az .... R.. 3,00 
44) Salvamento... hz ....C.. 0,10 
45) Aroma do Oceano ............ Az... €.. 010 
46) Símbolo do Sono ............. Az ....C..0,10 
47) Espiões Telepatas ............. hz ...€..010 
48) Adepto Temporal ............. hz ....R.. 3,00 
49) Gralha Larápia ................ Az... 1..2,50 
50) Deslealdade...................... Az ....R.. 8,00 
51) Aprendiz de Necromante . Pr..... R.. 2,00 
SPV ANO. acessar Pr.....R.. 4,00 
53) Ladrão de Corpos ............ Pr....R.. 3,00 
54) Lodo Borbulhantes .......... Pr... €..0,10 
55) Carnaval de Almas .......... Pr....R.. 2,00 
56) Carrilhão da Noite ........... Pr... €..010 
57) Portadores de Doenças .... Pr.....C.. 0,10 
58) Lamento Agonizante ....... Pr..... C.. 0,10 
59) Infringir ............ Pr as:d-=:0,50 3 
60) Erradicar .............eseaseees. Pr catia 1,50 
61) Ferida Purulenta ............. Pr... 1... 0,50 
62) Chacais Sorrateiros .......... Pr... 1... 0,50 
63) Vidente de Beladona ....... Pr..... 1... 0,50 
64) Monitor Phyrexiano ......... Pr..... €.. 0,10 
65) Neutralizador Phyrexiano Pr.....R.. 7,00 
66) Cães Pestilentos ............... Pr... 1... 0,50 
67) Queda Rápida ................. Pr....R.. 3,00 
68) Ratos Vorazes ..............«.. Pr....C.. 010 
69) Aroma de Beladona ......... Pr... €.. 0,10 
70) Horror Esquivo ................. Pr... C.. 010 
71) Eskirge Esquivo ................ Pr... €..010 
72) Festim de Almas .............. Pr... 1... 0,50 
73) Massa Contorcida ............. Pr.....€.. 0,10 
74) Experiência Distorcida ..... Pr..... C.. 0,10 
75) Barganha de Yawgmoth .. Pr....R 10,00 
76) Ferroada do éter.............. Ym...1.. 0,50 
77) Ciclope de Olho Injetado .. Ym .... R.. 2,00 
78) Vidente das Brasas .......... Ym.... 1... 0,50 
79) Colos Jovem ................m Ym....€.. 0,10 
80) Dragão Ganancioso ......... Ym ....R.. 8,00 
81) Jato Flamejante................ Ym....C.. 0,10 
82) Goblin Enfurecido ............ Ym...!.. 0,50 
83) Festival dos Goblins.......... Ym...R..200 
84) Goblin Jardineiro ............ Ym...C.. 0,10 
85) Marechal dos Goblins ...... Ym ....R .. 4,00 
86) Goblins Pedreiros ............ Ym....C.. 0,10 
87) Ogre desajeitado ............. Ym...C.. 0,10 
88) Impaciência ..................... Ym...R.. 2,00 
89) Incendiário ................. Ym..l.. 0,50 
90) Campeão Keldoniano ...... Ym .... 1... 1,50 
91) Vândalos Keldonianos ..... Ym..... C.. 0,10 
92) Deslizamentos de Terra ... Vm..... 1... 0,50 
93) Marca da Fúria ................ Ym...C.. 0,10 
94) Renúncia Imprudente ...... Ym ....€.. 0,10 
95) Reverberação ........sms Ym...R..200 
96) Aroma Cinerário ............. Ym...€..010 
97) Semear Sal ............sss» Ym...1..1,50 
98) Soar da Trombeta ............ Ym....C.. 0,10 
99) Despertar da Destruição .. Ym.....R... 5,00 
100) Colos Selvagem .............. Ym...€..010 
101) Gorila Ancião de Dorso 

Protegido essa essas Vd...R.. 2,00 
102) Adubo .............. me Vd ....1.. 0,50 
103) Elfo Vigilante ................. Vo... €.. 010 
104) Elfo Flautista ................. Vd....R.. 5,50 
105) Crocodilo Imperador ...... Vd ....R... 8,00 











































106) Couteiro .................. Vd...1..050 * 36) Remédio... Br ....C..005 * 
107) Besouro Titânico ............ Vd ...C.. 010 * 37) Represália........e Br" cus! 050; * 
108) Guardião do Coração ..... Vd ....C.. 0,10 * 38) Combatente da resistência Br .... C.. 005 * 
109) Moa Caçadora ................ Vd....1..250 * 39) Reverter dano ................ Bras Rz200 | 
10) Vidente da Hera ............ Vd...1..050 * 40) Curandeiro samita ........ Bria0005 Es EM 
11) Ampliar... vd ...C..010 * 41)Serenidade ......... Br ...R..200 
112) Besouros Marcadores ..... Vd ....C.. 0,10 | 42) Benção de serra .............. Br... 1.050 
113) Momento... vd... 1..0,50 , 43) Vínculo espiritual ............ Br 515/1004 Baseado nos mutantes dos quadrinhos — — e do c cinema — 
114) Decreto de Multani ........ Vd ....C..010 , 44) Tropas posicionadas ......... Br....C..005 , X-Men Trading Card Game leva você para uma fantástica 
115) Padrão de Renascimento Vd ....R.. 3,00 , 45) Defensores inabaláveis.... Br... 1..075 , batalha pelo destino da humanidade. Ok, com o sucesso 
116) Aranha de Couraça ........ Vd ....C.. 0,10 . 46) Teiasolar ..................... Br....R..200 . do filme, não era novidade nenhuma este lançamento. 
117) Cobrir Arando ................ Vo R 700 o ANTA mandar Br ...R..200 » Mas o game tem uma mecânica efeino! que se destaca 
118) Rofellos, Emissário de * 48) Lobos da tundra ............. Br... C..005 » “dos card games já vistos. 
Lanowar ....... misses Vd...R..7,00 + 49) Grifo de unyaro ............. Br... 1..050 o Sem grandes surpresas, você vai encontrar cartas com. 
119) Presente de Rofellos ...... Vd ....C.. 0,10 + 50) Monge venerável ........... Br...C.. 010 » heróis como Storm, Wolverine, Jubilee e vilões como Toad, 
120) Aroma de Hera .............. Vd ....€..010 * 51) Barreira de espadas ........ Br...) 050 * Mystique e o chefão Magneto. 
121) Lasca ..... a coa Via: 1,50 à 52) Colidez .............. “ro Br e |. 1.00 à X-Men Trading Card Game será vendido inicialmente 
122) Elfo Sarcástico ..... ee Vd ....C.. 0,10 53) Honra do guerreiro ......... Br... €.. 005 k em decks pré-construídos de 60 cartas para dois jogadores 
123) Elemental dos Espinhos . Vd ....R.. 7,00 * 54) Cólera de deus ................. Br ....R.. 5.50 | : E TOS 
sá . k : (30 para cada) e acompanhando brindes especiais: um 
124) Ancião de Yavimaya ....... Vd ....C.. 010 — 55JAbdução......... Az... 1... 0.50 aa as fade A tiva. P 
125) Encantadora de YavimayaVd .... |.. 050 ” 56) Elemental doar.............. Az ...1..050 * ENA AS Re E GORDA re ap TA 
126) Taça de Braidwood ........ Ar ....1.. 0,50 : 57) Memórias ancestrais ........ Az .... R.. 2.00 : Eoauanio;sb nos EUA. 
127) Sextante de Braidwood... Ar ....1..0,50 | 58) Bumerangue................... hz ...C..005 , 
128) Secretário de Bronze ..... Ar ....1..0,50 , 59)Folhear ........................ Az 21505 é 
129) Estrapos csresereremcertentio Ar... 1.00 | ME MIA + 
130) ExtriisdF -..eceseeseseeeerscmeenao Ar ....1..050 , 61) Contramógica ................. Az... C.. 010 , 
131) Canhão Para Carne ........ Ar ....1..0,50 . 62) Aprendiz arrojado ........... Az ...R.200 + 
132) Mengulhador da Sucata. Ar ....R.. 200 . 63) Deflexão ... AZ. R. 350 à 
133) Mantídeo Mecânico ........ Ar .... 1..0,50 + 64) Deserção AZ R. 500 » 
134) Masticore .............. Ar ....R 20,00 + 65) Rendimentos decrescentes Az ....R.. 3.00 » 
135) Metalurgista .................. Ar ....R..3,00 * 66) Boúdossonhos............... Az....C..005 + 
136) Barril de Pólvora ........... Ar ....R 10,00 * 67) Lampejo o. AZ. R.. 300 * 
137) Espelho Percurstador ..... Ar ....R.. 200 * 68)Vão dz... 005 * 
138) Matriz de * 69) Elemento! da neblina ..... Az... (.. 005 * 
Armarzenamento ................... Ar ....R..300 * 70) Esquecer EE AZ IRESZ O) 
139) Dinamo de Thran .......... Ar...1..1,50 * 71) Formagasosa ............ Az ....€..005* a 
140) Fundição de Thran ........ Ar ....1..0,50 * 72) Barreira glocial .......... Az... 1.050 * : 
141) Golem Thran.............. Ar ...R..300 . 73) Efrite de hormatton ....... Az... 1.050 E 
142) Incubador de Urza ......... Ar ....R..2,00 , 74) Tartaruga marinho com . 93) Reaprender .................... hz ....1..050 . N3)Malogro ...................... Pr... 1... 050 
143) Vale de Yavimaya ........... T....R.. 400 , chifres o AZ 0.005 , 94) Remover a alma ............. Az ...C..005 , 114) Xamã maligno ............... Prazo) .:0:50 
« P5)Introvisão AZ... 1.050 4 95) Coruja sábia ................... Az ...C.. 005 , 115) Mascote de sangue ......... Pr....C.. 0.05 
6º EDIÇÃO « 76) Inspiração ....... o. AZ... C.. 0.10 + 96) Monstro marinho ............. Az ...C..005 . 116) Diabrete do pântano ..... Pr.....C.. 0.05 
1) Animar barreira ................ Br...R..2.00 . 77) Justapõr coeso DZ... R.. 200 + 97) Leviatã de segóvia ........... hz... 1..0.50 . 117) Ratos do pântano ........... Pr... C.. 0.05 
ELArtanÃO: .eeeseessssesescesençentes Br....R..300 « 78) Biblioteca de loi-nom ...... Az ....R.. 200 « 98) Espírito sibilante.............. hz ....R.. 3.00 » 118) Aparição do pântano ..... Pr.....C.. 0.50 
3) Milícia fervorosa ................ Br... 1..050 + 79) Senhor do atlatida ........... Az... R.. 300 + 99) Sábio soldeviano ............. hz... C..005 + 119) Coerção ....... Pr... C.. 0.10 
4) Armagedom ....................... Br ....R..5.00 + 80) Escondouro de mana ....... Az ....R.. 2.00 + 100) Supressão mágica .......... AT: CEDO. 6 120) DofelÓT Saci scotssssao Pr....R.. 3.00 
5) Pégaso de armadura ......... Br...C..005 + 81) Lopso de memório.......... AZ...C.. 005 * 101) Corvo da tempestade ..... Az ....C.. 0.05 * 121) Dia do juízo final........... Pr... R.. 2.00 
Btostelo. Br... 1..050 * 82) Tritões do tridente peroladoAz ...C.. 005 * 102) Maré repentina .............. hz... C.. 005 * 122) Pavor da noite .............. Pr... 1... 1.00 
7) Aurora celestial ......... Br ....R.. 300 * 83) Tutor místico Eca eee se DAOO “* T03) Est UA conse hz ...C.. 005 * 123) Esqueletos de carga ....... Pr... C.. 0.05 
8) Circulo de proteção: preto . Br ....C.. 0.05 * 84) Terreno fantosmal ......... Az ....C.. 0.05 * 104) Soldados vodalianos ..... AZ ....C.. 0.05 * 124) Seca is Pr....C.. 0.05 
9) Círculo de proteção: azul... Br ....C.. 005 * 85) Guerreiro fontosmal........ Az... 1... 0.50 * 105) Barreira de ar.............. Az... 1.050 * 125) Enfraquecimento .......... Pr... C.. 0.05 
10) Círculo de proteção: verde Br ....C.. 005 * 86) Polimorfismo ................ Az ....R.. 2.00 * 106) Dragonete do vento ....... Az ....1..0.50 * 126) Olho maligno de orms ... Pr... 1... 050 
11) Circulo de proteção: E 87) Sorvedouro de mana ....... Az .... 1... 0.50 . 107) Espírito do vento ............ Az .... 1... 0.50 . 127) Anjo caído ..................... Pr.....R.. 3.50 
E LP Br....C.. 005 | 88) Feiticeiro pródigo ............ Az... (.. 0.05 | 108) Fatalidade de zur ......... hz ....R.. 300 - 128) Golpe fatal................. Pr.....C.. 0.05 
12) Círculo de proteção: brancoBr ....C.. 005 , 89) Prosperidade .................. Az... 1.. 0.50 , 109) Caçador abissal........... Pr....R.. 200 , 129) Amedrontar ......... Pr... C.. 0.05 
O I3)Cruzada .. Br ....R.. 400 , 90) Transferência psíquica ..... Az ....R.. 200 , 110) Espectro abissal ............. Pr... 1..075 , 130) Festim de unicórnio ....... Pr... C.. 0.05 
14) Grifo de Daraja ............... Br ....1..050 . 91) Veneno psíquico ............... hz ...C.. 005 , 111) Lembranças angustiantes Pr... 1.. 0.50 . 131) Vulto feroz .................... Pr... C.. 0.05 
15) Arqueiro d avenante......... Br...C.. 005 . 92)Recobrar .............. Az ....R.. 300 . 112) Pócinerário ................... Pr.....R..200 . 132) Cripta proibida ............. Pr.....R.. 2.00 
16) Desencantar .............. Br... C.. 010 . - « 133) Zumbi da turba 
17) Transformação divina ...... Br... 1... 0.50 » - amaldiçoado .......... Pr... |... 0.50 
18) Grifo de Ekundu................ Br... C..005 » TENTA- e 134) Coveiro ........sse Pr... C.. 0.05 
19) Tutor esclarecido .............. Br ed 07909 CRUEL?! SOU ao SDS NR pn Pr.....R.. 2.00 
20) Campeão etéreo .............. Br... R..200 * a * 136) Hecatombe ..........s Pr.....R.. 3.00 
RENO... Br.....R...250 º * 137) Horror oculto ...... Prices: 1a TD 
22) Bálsamo restalrador ........ Br... € 0065 * 138) Vivo do além ................. Pr... C.. 0.05 
23) Balista pesada ................. BE. Cs + “ 139) Contrato infernal .......... Pr....R.. 4.00 
24) Resolução de herói ......... Br... C..005 * * 140) Mortos kieldoranos ........ Pr.....C.. 0.05 
25) Cidade icatiana ................ Br R20) 147) Rito de leshrac ............ Pr... 1... 0.50 
26) Veterano da infantaria .... Br... C.. 0.05 ; à 142) Alma desgarrada ........... Pr... C.. 0,05 
RR Kismet ....c...ee iamos A IP + 143) Distorção mental ........... Pr..... 1... 0.50 
28) Guardo real kjeldorana ... Br ....R.. 2.00 « 144) Poltergeist malicioso ..... Pr..... |... 0.50 
29) Luz do dia ............. Br o O « 145) Necrossábio ................... Pla 250 
30) Arqueiro de arco longo .... Br ....1.. 1.00 . « 146) Pesadelo ......sas Pr..... R.. 4.00 
31) Falcão de meseta ............ Br....C..005 e 147) Lembranças dolorosas ... Pr... C.. 0.05 
32) Ordem da tocha sagrada . Br ....R..2.00 » 63 48) POTE css medidas Pr... 1... 1.00 
ES) Pacifismo ......................... Br....R..005 » e 149) Pestilência...................... Praias 0 
2) Dragão de pérola ............ Br ...R.. 350 » SO Pet) Deo 1 RED Pr... €.. 0.05 
35) Unicórnio real ............... ( * o MORNO 5 sereia peas Paco 200 
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Vo Caso do Gibi (Indaiatuba - SP). 
ps : Contos do Vale (São. José dos Cu Re ESQUENTA arara 9/08 - 09/09 
E Culh Shop (Belém - PA). 
- Dragon's House Eorians poli - SC) 


anarenaaracorenreasensannarennanas sans a na aan a a a 4 44 


... ounaa nora ca snanacenea rare earene emana esa, 


creonrenenoannenamanenanantaanenanerasra nero vens. 


ATAC CL O CLT A TR OR atoa a od na aa nun a nd 


AC EC Ea a ata e a an nu a a a 1 1 


12/08 - 03/09 


12/08 - 02/09 


- Forbidden Planet (São Paulo - BR qui E Rs 19/08 09/09 


Ma 


“ Hangor49 (Guarulhos SPh Ci os crmmeriresscerro 19/08 - 09/09 


 Hiban Comic Shop (Curitiba - PR. 
Leitura: Savassi (Belo Horizonte - - MG) . 
-— LIDER (Rio de Janeiro - R$) .. 





véi cepananasass NAVIO recnenna na ana ara na ra rasa nan na 


ceandaconananra varas csnncananacensentos ee... 


QUpEsanda Dano pánco ae abra ea sa... 


12/08 - 10/09 


. 02/09 - 17/09 


ENO EIA . 20/08 - 03/09 
es nua (Santo André - SP) .. ASen aa aos 20/08 - 03/09 


- 20/08 - 10/09. 


12/08 - 02/09 


20/08 - 10/09 . 


Sa Light & Magic (Jundiai - PORN a eesrenetma as amnaaernasararnane minas mara 20/08 - 03/09 
k — Livraria Exótica (Piracicaba - ES Ea RSA RA sa 0 SS 20/08 - 03/09. 
Re * Magazine ' Taberna do Dragão fi de Fora - NG) A AS 12/08 - 02/09 
Merlin Comic Store (São Paulo - Ea FASE NO a Ro SDS ERR 12/08 - 02/09 
E e Paulo - ca essas ABR Solgasanse 20/08 - 10/09 


AS) 


ne lembre-se a liga: Pokémon joe começou. ndo seu lojista para. maiores informações. 





RR 


152) Ressuscitar morto ........... RSA 
153) Ratos de dentes 

NEVOLIIDOS Eme cemesesssenrerçta Prius ( 
154) Zumbis de scathe ........... Pr.....C 
155) Autocrata de sengir ....... Pr.....R 
156) Filamentos da noite ....... Pr.....] 
157) Conspiradores de 

SION ecos oiro soasemonroreeiçe Pr....R 
SB EE ooo oreessfrerr Prineo:d 
159) Drenar alma .................. Pr.....l 
ROD) MOTORES srta ruins a poe 
161) Tutor vanpírico .............. PR 
162) Mestre zumbi ................. Pr k 
163) Clarão do Éter .............. Ym....| 
164) Guarda-costas de anaba Ym..... 
165) Xamã de anaba ............. Ym....( 
166) Bárbaros balduvianos.... Ym..... C 
167) Horda balduviana ......... Ym...R 
168) Labareda ....................... Ym...! 
TEST EMVOS ocre reorarestereonirees Ym...] 
PA) É moto | pa Ym...] 
171) Conquista ................. Ym...! 
172) Dragão avérneo escarlateYm ... R 
173) Terremoto ...................... Ym...R 
VA Ferros... m...cesermecssoss Ym....R 
175) Último recurso ........... Ym...R 
176) Elemental do fogo ......... Ym..... | 
177) Hálito de fogo ................ Ym....l 
178) Acesso de raiva .............. Ym....l 
179) Espírito das chamas ....... Ym..... C 
180) Tormenta ígnea ............. Ym...| 
181) Força de gigante ............ Ym...C 
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« 2.00 
« 0.75 
« 0.05 
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« 9.00 
«2.50 
« 0.50 
« 0.05 
« 0.05 
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0.50 
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0.50 


0.05 
.. 0.05 
0.05 


. 


0.50 


« 0.05 


“ “ o e s o e 3 “ o o o ed > e Er o > o o º “ e e e “a =“ o E e v - e) q ” 


182) Grupo de goblins 
escavadores .........e ue Ym....C 
183) Infantaria de elite dos 
GOminsi= ds segeesiresssndo! Ym....l 
184) Herói dos goblins........... Ym....C 
185) Rei dos goblins .............. Ym....R 
186) Recrutador goblin .......... Ym....] 
187) Viveiro de goblins........... Ym....R 
188) Martelo de bogardan ..... Ym .... R 
189) Ciclope desajeitado ........Ym.... | 
190) Leilão ilícito ................... Ym...R 
191) Inferno ............ Ym....R 
192) Jokulhaups .................... Ym....R 
193) Explosão do relâmpago . Ym.....C 
194) Farpas de mana ............. Ym....R 
195) Cabrito montês .............. Ym....l 
196) Artilharia órquica .......... Ym...| 
197) Auriflama órquica ......... Ym..! 
198) Pilhagem ................u Ym...! 
199) Pirotécnica ..................... Ym...C 
200) Goblin enfurecido .......... Ym....C 
201) Mago ígneo imprudente Vm..... R 
202) Assalto implacável ......... Ym....R 
203) Tigre dente-de-sabre .... Ym.....C 
204) Estilhoçar ....................... Ym....C 
205) Tempestade estilhaçadoraVm ... R 
206) Choque ...........cssssmmss Ym...C 
207) Dragonete cospe-fogo ... Ym .... | 
208) Golfada de terra ............ Ym....C 
209) Chuva de pedra .............. Ym ....€ 
210) Minotauro de talruum ... Ym ....C 
al 


nesses aacansanantannan as 


211) Tremor 


Compra e venda de cartas avulsas 
RPGs nacionais e importados 
Atendemos pelo correio para todo o Brasil 


Tel.: (0xx51) 226 1426 - email: jamboez-poa.com.br 
Rua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre - RS 
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EDUARDO LEME DE LIMA 

* MB)Vertigem ..... Vm... 1. 0.50 
. 213) Guerreiro viaschino ....... Ym .... C.. 0.05 
. 214) Dragão vulcanico ......... Ym ....R.. 4.00 
. 215) Gêiser vulcânico ............ Ym...1..075 
. 216) Barreira de fogo ............ Ym... |... 0.50 
. 217) Aves do paraíso ............. Vd ....R.. 5.00 
« 218) Chamado da selva ......... Vd ....R.. 3.00 
e 219) Felinos guerreiros .......... Vd ....€.. 0.05 
« 220) Bolor invasor ................ Vd .... 1... 1.00 
« 221) Folhagem densa ............ Vd ...R.. 2.00 
* 222) Colheita precoce ............. Vd ...R.. 2.00 
* 223) Druida ancião ................ Vd ....R.. 2.00 
* 224) Esconderijo dos elfos...... Vd .... C.. 0.10 
* 225) Ginetes élficos .............. vd... 1.050 
* 226) Arqueiros élficos ............ Vd ...R.. 3.00 
* 227) Terra alqueivada .......... vd... 1... 0.50 
* 228) Solo familiar ............. vd... 1.050 
; 229) Arqueiro de femeref ...... Vd .... |... 0.50 
. 230) Neblina ................. vd ...C.. 0.05 
- 231) Duende de fyndhorn ...... Vd ....C.. 0.05 
. 232) Ancião de fyndhorn ........ Vd .... 1... 0.50 
« 233) Crescimento desenfreado Vd ....C.. 0.10 
« 234) Aranha gigante ............. Vd ...C.. 0.05 
« 235) Líder dos gorilas............. Vd ....C.. 0.05 
e 236) Ursos cinzentos .............. Vd ....€.. 0.05 
* 237) Furacão .............s.. Vd ....R.. 2.00 
* 238) Terremoto vivos ............. Vd ....R.. 2.00 
* 239) Elfos de Ilanowar ........... vd... C.. 0.10 
SAO) ISO csersssesssse assa Vd ...1.. 0.25 
E ZA MORO ess coicacrossais Vd ...R.. 4.00 
* 242) Ressurgência da naturezaVd .... R.. 2.00 
* 243) Guerreiros panteras ....... Vd ....C.. 0.05 
“ 244) Ciganos de pradesh ...... Vd .... C.. 0.05 
: 245) Espirito radjan ............... Vd...1..0.,50 
. 246) Crescimento exuberante Vd ....C.. 0.05 
. 247)Ents de redwood ............ Vd ....€.. 0.05. 
« 248) Regeneração... Vd ....C.. 0.05 
o DA) IDO ssa sesesteseicaseecss Vd .... 1.050 
« 250) Outonada ....................... Vd...R.. 2.00 
« 251) Serpente terrestre 

e ESTOMADA caem seamscinássa Vd ....€.. 005 
e 252) Dríades shanodin .......... Vd ....C.. 0.05 


enviem: | seus torneios e mesulados para d udusnook(Dyahoo.c 





* 253) Tigre caçador ............... Vd ....C.. 0,05 
* 254) Fluxo de vida ................ Vd ....C.. 0.05 
* 255) Floração estival ............. Vd....1..0.50 
* 256) Basilisco do bosque ........ Vd .... 1... 0.25 
* 257) Armodonte adestrado .... Vd .... C.. 0.05 
” 258) Bosque tranquilo ........... Vd ....R.. 2.00 
- 259) Tranquilidade... vd ...C.. 0,05 
. 260) Orangotango de uktabi . Vd .... 1... 1.50 
. 261) Gatos selvagens de uktabiVd .... R.. 2.00 
. 262) Cominhante despercebidoVd .... |... 0.50 
« 263) Regiões indômitas ......... Vd ....1..050 
« 264) Bruxa de verduram ........ Vd ....R.. 2.00 
» 265) Vitalizar .............nes Vd ....C.. 0.05 
- 266) Espreita entre arbustos .. Vd ....R.. 2.00 
e 267) Facócero ..........iuus Vd ....1..0.50 
e 268) Crescimento virente ....... Vd ....C.. 0.05 
* 269) Tutor proficiente ............ Vd .... 1... 0.50 
* 270) Lobo de wyluli ............... Vd ....R.. 2.00 
* 271) Anel de Aladim .............. Ar ....R.. 2,00 
* 279) Prisão de Âmbar ........... Ar ....R.. 2,00 
* 273) Ankh de Mishra ............. Ar ....R.. 2,00 
— 278) Altar de Ashnod ........... Ar... ..0,50 
. 275) Garrafa de Suleimam .... Ar .... R.. 2,00 
. 276) Diomante de Carvão ...... Ar .... 1... 1,00 
. 277) Bastão de Cristal ........... : cão 1:40:50 
: 278) Totem Amaldiçoado ....... Ar .... R.. 4,00 
« 279) Cimitarra Dançante ....... : o. R.. 2,00 
- 280) Ovo letano ..................... Ar ....R.. 2,00 
« 281) Cetro Desintegrador ...... Ar ....R.. 2,00 
e 282) Dragão Mecanico ........... Ar ....R.. 2,00 
* 283) Máscara de Rd ssa Ar... 1... 0,50 
e 284) Diamante de Fogo ......... Ar .... 1... 1,00 
* 285) Tapete Voador ................ ct o R.. 2,00 
* 286) Fonte da Juventude ....... Ar .... 1... 0,50 
* 287) Óculos de Urza ............ Ar .... 1... 0,50 
* 288) Totem Sorridente ........... Ar ....R.. 5,00 
” 289) A Colméia .......... Ar ...R.. 2,00 
- 290) Mina Uivadoura......... Ar ....R..4,00 
. 291) Estrela de Ferro ............ Ar... 1... 0,50 
. 292) Cálice de Marfim ............ Ar... 1... 0,50 
. 293) Monolito de Jade ........... Ar ....R.. 2,00 
« 294) Livro de Jalum ............... Ar ....R.. 3,00 
« 295) Livro de Jayemdoe ........ Ar ....R..2,50 
« 296) Golem de Chumbo ......... Ar .... 1... 0,50 
« 297) Prisma de Mana ............. Ar .... 1... 0,50 
« 298) Diamante de Mármore .. Ar .... 1 .. 0,50 
e 299) Pedra da Submissão ...... Ar .... R.. 2,00 
SMA e oba Ar ....R.. 3,00 
* 301) Diamante de Limo ......... Ar .... 1... 1,00 
* 302) Bússola Mística .............. Ar... 1... 0,50 
* 303) Golem Obsianus.............. Ar .... 1... 0,50 
* 304) Ormitóptero ......... Ar... 1... 0,50 
* 305) Golem de Patágia .......... Ar ....1..0,50 
: 306) Pentagrama das Eras...... Ar ....R.. 2,50 
. 307] Cofre Phyrexiano ........... Ar ....R.. 2,00 
. 308) Barro Primordial ........... Ar ....R.. 2,00 
« 309) Bastão da Ruina ............ Ar ....1..0,50 
« 310) Catapulta de Crânios ..... Ar... 1... 0,50 
« 311) Diamante Celeste .......... Ar .... 1... 1,00 
« 312) Cesto de Serpentes.......... Ar ....R.. 5,00 
« 313) Rede de Almas ............... Ar .... 1... 0,50 
« 314) Caldeirão da Tempestade Ar .... R.. 4,00 
* 315) Quebra-cabeças de Teferi Ar ....R.. 3,00 
* 316) Trono de Ossos ............... Ar... 1... 0,50 
* 317) Bastão da Anulação ....... Ar ....R.. 3,00 
* 318) Esfera de Madeira .......... Ar... 1... 0,50 
* 319) Regiões Agrestes de 

BR Te A T....R..5,00 
320) Macegal ......... snes T...R..5,00 
é 321) Cidade de Bronze ........... T...R.. 8,00 
. 322) Veio de Cristal .............. Teo di 050 
. 323) Ruína dos Anões ............. ) ARS fl 1 
. 324) Fortaleza de Ébano ....... T.... 1... 0,50 
« 325) Campo de Havenwood..... T...... | .. 0,50 
« 326) Floresta Karlplusana ...... T.....R.. 5,00 
e 327) Ruínas de Torkair............ Tel, 050 
328) Fontes Sulfurosas............. TR... 50) 
* 329) Templo Svylunita ............ 1 ca DU 








330) Rio Subterrâneo .............. ER * VOCÊ NÃO 
331) Planície... Tb ...€..005 * VAI ACHAR NO AINDA 
332) Planície .......... Tb... C..0,05 * MAGIC NENHUM BEM!!! 
333) Planície ...... Tb ...C..005 * BICHINHO LIN- 
334) Planície... Tb ...C..005 * vo é FOFO 
Era COMO EU/ 
OT maia Tb... C..0,05 
58h TD ema: 0, 05 
ESA ME ceras orinremiciras Theo DOS a 
5: HI A TD ea: 005% 
339) Pântano ............ Tb ....C..0,05 . 
340) Pântano .................... Tb ....€..005 » 
341) Pântano... Tb ....C..0,05 » 
342) Pântano ............ Tb ....C..0,05 - 
343) Montanha ..................... TE Os ** 
344) Montanha .............. | O E 
345) Montanha ..................... Th. €,.008 
346) Montanha ................... Th: €:.0:0,08 
347) Floresta ............. Th: 6.005 
348) Floresta... Tb ...C..0,05 | 36) Comandante Romosiano . Br... 1. 0,50 * 75) Imunidade Diplomática... Az... 1... 0,50 
349) Floresta ................ Tb....C..005 . 37) Tenente Ramosiano ........ Br...C.. 0,10 . 76) Cria de Dragonete ......... Az... 1... 0,50 
350) Floresta ...........m.esame Tb....C..005 , 38) Reunir Ramosiano .......... Br...C.. 0,10 , 77) Embargo ............... Az... R.. 4,50 
« 39) Sargento Ramosiano ....... Br....C.. 0,10 , 78) Fluxo de Energia ............. + MR A | 
MASCARAS DE MERCADIA , 40) Morechol Celeste « 79) Espírito Extravagante ...... Az ...R.. 3,00 
1) Pós-Vida ..... BE), 050. o MAO sie Br ....R.. 4,00 . 80) Falsa Abdicoção ............. AZ mm): AS 
2) Barreira de Alabastro ........ Br...C..0,10 . 41) Batedores em Roppel ..... Br...R.. 3,50 « 81)Anêmona Luminosa ......... Az... 1... 0,50 
3) Armistício ....... sete Br....R.. 3,00 »- 42)Renundar ... Bisch 050 «e: 82) J0mO (o mensessircemrmeeres hz ....C.. 0,10 
4) Aprisionar ...... Br... 1..0,50 + 43) Ancião Venerado ............. Br... C.. 010 - B3)AltoMar ...... A A o 
5) Esquadrão de Balista ......... Br ....1..0,50 + 44) Montro Reverente .......... Br ....R..400 * 84) Cambalacho ..................... hz ...C.. 010 
6) Vendedor de Amuletos........ Br... C.. 010 * 45) Aura de Honradez ......... Br... 1..0,50 * 85) Gênio Assaloriado ........... Az... 1... 0,50 
7) Grifo Encantado ................. Br... 1..0,50 * 46) Indignação Justo............. Br... 1..0,50 * 86) Toque de Karn.................. Az ....R.. 4,00 
8) Alquimista Cho-Arrim ....... Br ....R.. 400 * 47) Serviço de Segurança....... Br ...R.. 3,00 * 87) Desencaminhar .......... hz ....R.. 4,00 
9) Esmagador Cho-Arrim ....... Br ....R.. 3,00 * 48) Bálsamo Acolmodor ....... Br ...C..0,10 * 88) Passo em Falso .............. hz ...C.. 010 
10) Legado de Cho-Arrim ...... Br .... 1..0,50 * 49) Foco Espiritual Br....R..400 * 89) Controlador ........ hz ....R.. 3,00 
H) Cho-Manno, RevolucionárioBr ....R.. 700 * 50) Guardo Ferrenho Br...C.. 010 90) Inspetor do Porto ............. Az ...C.. 0,10 
12) Benção de Cho-Manno ..... Br ....C.. 0,10 51) Circulo de Histórias ......... Br... 1.. 0,50 . 91) Dirigível de Rishada ........ hz ...C..010 
13) Causa Comum ..........me Br...R..400 . 52)Fora Tarefa... Br....C..0,10 . 92) Bandoleiro de Rishada .... Az ....R.. 5,00 
14) Nicho de Mercado ............ Br ...R.. 4,00 , 53) Plonodor do Vento Termal Br ...C.. 0,10 , 93) Carteirista de Rishada ..... Az... 0,10 
15) Descompostura .............. Br...R..300 . 54) Vendedor de Tônico ........ Br... 1..0,50 . 94) Falperrista de Rishada .... Az... 1... 0,50 
16) Infantaria com Balista ..... Br ....C.. 010 . 55) Corredor dos Armadilhas. Br... |. 0,50 . 95) Vendilhão de Velame ....... Az .... |... 0,50 
17) Testemunha Devota ......... Br....C.. 010 . 56) Voga de Retribuição ....... Br ....R.. 3,00 . 96) Lula das Areias... Az ....R.. 3,00 
18) Desencantar ............ Br... C.. 0,10 + 57) Vendilhão de Desejos ..... Br... 1..010 » 97) Meirinho Saprazziano ..... Az ....R.. 3,00 
19) Vigia da Fonte ........... Br....R..400 + 58) Coravona Aérea... Az ....R.. 3,00 - 98) Rompedor Saprazziano ... Az .... 1... 0,50 
20) Novos Voluntários ............ Br ...(..0,10 + 59) Vendedor de Balões ......... Az ....C.. 0,10 - 99) Herdeiro Saprazziano ..... Az ....R.. 4,00 
21) Honrar os Coídos ............. Br....R..3,00 * 60) Forçador do Bloqueio ...... Az ....C.. 010 - 100) Legado Saprazziano ...... Az .... 1... 0,50 
22) Soldado Ignóbil.............. Br....1..050 * 61) Tempestade Cerebral ...... Az ...C..010 * 101) Aranha de Remo 
23) Inviolabilidade ........... Br... C.. 0,10 * 62)Subomo hz ...R.. 800 * Saprazziano ...........s hz ...C.. 0,10 
24) Máscara de Marfim .......... Br....R.. 8,00 * 63) Flutuabilidade Az ...C.. 0,10 * 102) Salteador Soprazziano .. Az ....C.. 0,10 
25) Rainha dos Jhovalls ......... Br ....R..3,00 * 64) Núutilo com Câmaras ...... Az... 1.050 * 103) Jogo do Empurra ........... Az....1.. 0,50 
26) Ginete de Jhoval .............. Br...1..0,50 - 65) Espírito Comoleão ........ Az... 1..0,50 * 104) Augúrio ........ st hz... 0,50 
27) Último Fôlego... Br ...1..050 - 66) Carisma Az ...R 10,00 105) Apertar .. Az ...R.. 4,00 
28) Momento de Silêncio ....... Br ....C.. 010 . 67) Silfíde das Nuvens .......... Az... C.. 010 106) Política de Estado .......... hz ....R.. 4,00 
29) Vigília ao Luar ............... Br... 1..0,50 , 68) Piratoria Costeira ............ hz... 1..0,50 . 107) Barreira Urticante ......... hz...C.. 0,10 
30) Mordaça ................ Br... C.. 0,10 , 69) Contramágico ................ hz... C..0,15 . 108) Contrariar... hz... 1... 1,00 
31) Planador do Vento NoturnoBr .... C.. 0,10 , 70) Covardio hz ....R.. 5,00 . 109) Maré Súbita... Az ...C.. 0,10 
32) Nobre Propósito............... Br....1..050 . 71)Armazém da Alfândega .. Az... 1.050 . 10) Kraken das Marés .......... hz ...R.. 6,00 
33) Cura de Orim ..... Br ....C.. 0,10 . 72) Tritão Dordejante ........... hz ....C.. 0,10 . 111) Drogonete Tímido ......... hz ...1.. 0,50 
34) Guerreiro Pio ............ Br...C.. 010 « 73) Desidratação................... hz ....C..0,10 + 112) Rotas de Comércio ......... Az ....R.. 3,00 
35) Capitão Ramosiano ........ Br...1..0,50 + 74) Escolta diplomático .......... hz... 1..0,50 - 113) Imposto Marcial ............. Az... 1... 0,50 
. * 4) Segurança das Docas ..... Az ....C.. 0,10 
* 115) Vigaristas do Beco ......... Er LD 
* 16) Mercado Negro .............. Pr.....R.. 4,00 
* 7) Contrabandistas do 
* PiManO seas Prot 0 ID 
* 118) Bruxo do Pântano ......... Pr....C.. 010 
“ N9) Bruxo Gargalhante ........ Pr... 1... 0,50 
E 120) Bruto Cateran ................ Pr... C.. 0,10 
. 121) Feitor Coteran................ Peso lo 0,50 
. 122) Raptores Cateran ........... Pr... 1. 0,50 
» 123) Comandante Cateran ..... Pr.....R.. 6,00 
« 124) Persuasor Cateran ......... Pr... €.. 010 
« 125) Escravista Cateran .......... Pr....R.. 4,00 
DE QUE e 126) Intimação Cateran ........ Pr. 1. 0,50 
ADIANTAM * 127) Conspiração ......... Pr. R.. 5,00 
ESTES BÍCEPS e 128) Funcionário Corrupto ..... Pr.....R.. 4,00 
E ESTA CARA DE * 129) Ritual Sombrio ............ Pr... C.. 0,10 
ir COM CHIFRI- * 130) Lagarto Olho-de-Morte . Pr..... 1... 0,50 
OS COR-DE- & À 
ROSA? 131) Carniçal de Deepwood ... Pr.....C.. 0,10 
* 132) Legado de Deepwood .... Pr..... 1... 0,50 








133) Delraich ................... Pr....R.. 6,00 
134) Horror Escravizado ....... Pr... 1... 0,50 
135) Extorsão .......... Pr.....R.. 5,00 
136) Marcha Forçado ........... Pr.....R.. 4,00 
137) Festim do Carniçal ........ Pr... 0,50 
138) Encruzilhada AssombradaPr ... | .. 0,50 
139) Saltimbancos ................ Pr... C.. 010 
140) Instigador ..... Pr... R.. 3,00 
141) Insubordinação .............. Pr... C..0,10 
142) Intimidação .............. Pr... 1... 0,50 
ES) DR Pri=: 10,50 
a Di Pr... R.. 3,00 
145) Larvoterapia ................. Pr.....C.. 0,10 
146) Ritual da Meia-Noite ..... PR .... R.. 3,00 
147) Demônio Disforme ........ Pr... C..0,10 
148) Harpia Depenada .......... Pr... 1..0,50 
149) Espírito Ínfero ............. Pr.....R.. 4,00 
150) Assassino Famoso .......... Pr.....R.. 4,00 
151) Reivindicação do 

Pretendente ......... Pr... 1... 0,50 
152) Trôpego Primevo ........... Pr... 1... 0,50 
153) Putrefação ................... Pr... 1.. 0,50 
154) Lampréia do Lamaçal ... Pr... 1.. 0,50 
155) Chuva de Lágrimas ........ Pla 050 
156) Rastejador do Antemuro Pr... C.. 0,10 
157) WO assess; Pr....C.. 0,10 
158) Vendilhão de Escândalos Pr..... 1 .. 0,50 
159) Cortar Alma ................... Pr.....C.. 0,10 
160) Assassino Silencioso ....... Pr.....R.. 4,00 
161) Fugitivo Esquivo ............ Piz €=010 
162) Liquidor .................. Pr... C.. 0,10 
163) Conduzir a Alma ............ Pr... C.. 0,10 
164) Lamento do Espectro .... Pr.....C.. 0,10 
165) Rufia de Braços de Ferro Pr..... 1... 0,50 
166) Wumpus Surrador .......... Pr... R.. 3,00 
167) Cangalheiro ............. Pr... €..0,10 
168) Desmascarar .................. Pr... R.. 3,00 
169) Fome Monstruosa .......... Pr... R.. 4,00 
170) Vendeta ....... Pr... C.. 0,10 
171) Barreira de Distorção .... Pr.....C.. 0,10 
172) Traficante de Armas ....... Ym..... 1... 0,50 
173) Antemuro de Batalha .... Vm.....C.. 0,10 
174) Esquadrão de Batalha ... Ym..... R.. 200 
175) Mago Destruidor ............ Ym...C..010 
176) Sabujo de Sangue .......... Ym....R.. 2,00 
177) Juramento de Sangue .... Ym .... R.. 5,00 
EO A resina Ym .... R.. 3,00 
179) Sentidos da Caverna ...... Ym.....C.. 0,10 
180) Desabamento ................ Ym...R.. 4,00 
181) Restejador da Caverna... Vm.....C.. 010 
182) Guarda Cerimonial ........ Ym....C.. 0,10 
183) Elemental das Cinzas. ..... Ym..... | .. 0,50 
184) Proximidade ................. Ym... 1... 0,50 
185) Sáurio dos Rochedos ...... Ym..... R.. 2,00 
TORI LOSÃO rso eai Ym....C..010 
187) Manticora Mangual......... Ym..... R.. 3,00 
188) Ogre Mangual................ Ym.... 1... 0,50 
189) Soldado Mangual .......... Ym...C.. 010 
190) Espada Flamejante......... Ym.... C.. 0,10 
191) Assalto Furioso .............. Ym...C..0,10 
192) Irreguladores de Gerrard VYm..... C.. 0,10 
193) Mago do Martelo ........... Ym... 1... 0,50 
194) Gigante Contratado ....... Ym..... 1... 0,50 
195) Mago do Cris.................. Ym....C.. 0,10 
196) Planador dos Kyren ....... Ym.... C.. 0,10 
197) Legado dos Kyren .......... Ym...1.. 0,50 
198) Negociações dos Kyren ... Ym..... | .. 0,50 
199) Atirador de Elite dos KyrenYm... C.. 0,10 
200) Corredor da Lava ........... Ym...R.. 4,00 
201) Sabujos do Relâmpago .. Ym .... C.. 0,10 
202) Litófago ........u Ym...R.. 3,00 
203) Investida ........ Ym....C.. 0,10 
204) Veto do Magistrado ........ Ym..... |... 0,50 
205) Queda de Mercádia....... Ym.... 1... 0,50 
206) Copataz Ogre ................. Ym....1.. 0,50 
207) Pulverizar ..... Ym ....R.. 4,00 
208) Veredicto da Marionete... Ym .... R.. 3,00 
209) Moscardo ............ Ym...1..0,50 
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210) Texugo das Rochas ......... Ym...1..0,50 
211) Mago Sismico ................. Ym....R.. 5,00 
212) Tropas de Choque .......... Ym...C.. 0,10 
D 13) Friut ssa see Ym...C.. 0,10 
214) Squee, Nabobo Goblin... Ym .... R 20,00 
215) Chuva de Pedro .............. Ym...C.. 0,10 
216) Ruptura Tectônica .......... Ym....R.. 4,00 
217) Disputa Territorial ......... Ym ....R.. 400 
218) Leilão de Ladrões .......... Ym...R.. 3,00 
219) Rugido do Trovão ........... Ym...C..0,10 
220) Tremor ssa. Ym...C.. 010 
221) Dragão de Duas Cabeças Ym ....R 12,00 
222) Batalha Desnivelada ..... Ym..... | .. 0,50 
223) Vento Vulcânico .............. Ym...1..0,50 
224) Cadência de Guerra ....... Ym.... 1... 0,50 
225) Vendilhão de Guerra ..... Ym..... 1... 0,50 
226) Pé de Guerra ................ VYm... |... 0,50 
227) Jhovall Selvagem .......... Ym....€..010 
228) Palavra de Detonação ... Ym..... | .. 0,50 
229) Máscara Ancestral .......... Vd...C..010 
230) Bifurcar ................... Vd....R.. 5,00 
231) Boa Constricor ............. Vd.... 1... 0,50 
232) Arbusto de Urze ............. Vd .... 1... 0,50 
233) Líder da Caçada ............. Vd ...R.. 4,00 
234) Vespas Cáusticas ............ Vd ...1..0,50 
235) Limpar o Terreno ........... Vd ....R.. 3,00 
236) Inconsciente Coletivo ...... Vd .... R.. 4,00 
237) Caminhante da 

Madrugada ...............isisms Vd ....R.. 3,00 
238) Inseto Mortifero ............. Vd ....C..010 
239) Baterista de Deepwood . Vd ....C.. 0,10 
240) Ancião de Deepwood ..... Vd ....R.. 3,00 
241) Tantíve de Deepwood .... Vd .... 1... 0,50 
242) Carcaju de Deepwood .... Vd ....C.. 0,10 
243) Ciclone do Deserto ......... Vo... 1..0,50 
244) Erithizon ........................ Vd ....R.. 4,00 
245) Ferocidade ................... Vd....€.. 010 
246) Cadeia Alimentar .......... Vd....R.. 3,00 
247) Favorecer .................... Vd ...R.. 3,00 
248) Reserva de Caça ............. Vd'....R.. 3,00 
249) Lagarta Gigante ............ Vd ....C.. 0,10 
250) Mateiro .............e. Vd .... 1... 0,50 
251) Trol com Chifres ............ Vd...C.. 010 
252) Lobo Uivador ................. Vd ...C.. 010 
253) Wumpus Caçado ............ Vd ....1...0,50 
254) Envigorar ............ee vd... C.. 0,10 
255) Concessão de Terreno ..... Vd .... C.. 0,10 
256) Linha de Força ............... Vd ....1..0,50 
257) Sátiro Lenhador ............. Vd ...1..0,50 
258) SM aaqqaronis ceeescenttsige Vd....1..0,50 
259) Megatério ...........sse Vd ....R.. 6,00 
260) Afinidade Natural........... Vd ....R.. 3,00 
261) Pangossauro ........ees Vd ....R..5,00 
262) Reviver ............. Va... 1... 0,50 
263) Dríade de Rushwood ..... Vd .... C.. 0,50 
264) Elemental de Rushwood Vd ....R.. 6,00 
265) Herbalista de Rushwood Vd ....C.. 0,10 
266) Legado de Rushwood ..... Vd .... 1... 0,50 
267) Formigas Sabre ............. Vd....1..0,50 
268) Presa Sagrada .............. Vd ....C..010 
269) Elemental de Silverglade Vd .... €.. 0,10 
270) Desbravador de 

Silverglade ............e Vd...1..0,50 
271) Fosso das Cobras ............ vd... 1... 0,50 
272) Gahr resfolegante........... | DR A 0,10 


273) Armadura Seda de AranhaYd ..C.. 


274) Geração Espontânea ...... Vd 
275) Borrasca 
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276) Vendilhão de Borrasca ... Vd .... 1... 0,50 
CEASA (1 dieser Vd ....1..0,50 
278) Subsistência ................... Vd....1..0,50 
279) Garras de Tigre .............. Vd ....C.. 010 
280) Tranquilidade ................ Vd ....C.. 0,10 
281) Hálito Venenoso ............. Vd...1..0,50 
282) Libélula Venenosa ......... Vd....€.. 010 
283) Equinócio da Primavera Vd .... R.. 5,00 
284) Dríade das Vinhas ......... Vd ....R.. 7,00 
285) Rede de Trepadeiras ...... Vd ....C.. 0,10 
286) Salão de Assembléia ..... Ar ....R.. 4,00 
287) Arame Farpado ............. Ar .... 1... 0,50 
288) Mesa de Negociação ...... Ar ....R... 6,00 
289) Nota de Crédito ............. Ar .... 1... 0,50 
290) Muralha Cremulada ...... Ar... 1... 0,50 
291) Balança Viciado ............. Ar ....R.. 4,00 
292) Santuário em Ruínas ..... Ar ....R.. 3,00 
293) Lentes Distorcedoras ...... Ar ....R... 3,00 
294) Olho de Ramos ............. Ar ....R.. 6,00 
295) Insígnias de General....... Ar ....R.. 3,00 
296) Coração de Ramos .......... Ar ....R.. 6,00 
297) Guardião do Dólmen ..... Ar .... 1 .. 0,50 
298) Chifre da Fartura ........... Ar ....R.. 5,00 
299) Chifre de Ramos.............. Ar ....R.. 6,00 
300) Lança de Ferro ............... Ar .... 1... 0,50 
301) Torquis de Pedraria ....... Ar... 1... 0,50 
302) Arquivo dos Kyren .......... Ar ....R.. 5,00 
303) Brinquedo dos Kyren ..... Ar ....R.. 5,00 
304) Cetro do Magistrado ...... Ar ....R 12,00 
305) Atlas de Mercádia .......... Ar ....R.. 6,00 
306) Elevador de Mercádia .... Ar ....R... 3,00 
307) Jaula de Macacos ........... Ar ....R.. 3,00 
308) Panacéia .................ce Ar .... 1... 0,50 
309) Matriz de Energia .......... Ar ....R.. 8,00 
310) Extrato de Baiacó ........... Ar... 1... 0,50 
311) Loja de Penhores de 
Rishodo/. escore aaa Ar ....R.. 4,00 
312) Crânio de Ramos............. Ar ....R.. 6,00 
313) Dente de Ramos.............. Ar ....R.. 6,00 
314) Fabricante de Brinquedos Ar .... | .. 0,50 
315) Rosário de Preocupações Ar ....R.. 4,00 
316) Bolsão de Pô ................ T...R..5,00 
317) Fonte de Cho ................ Ta=1 20,50 
318) Dólmen de Ramos .......... T...1..050 
319) Talhão de Hicórias .......... T...€..0,10 
320) Mercado Alto ................... T....R.. 4,00 
321) Bazar de Mercádia .......... T...1..0,50 
322) Pântano de Alcatrão ....... T ..... €.. 0,10 
323) Fazenda Remota ............. T==0:010 
324) Porto de Rishada ............. T...R 25,00 
325) Clareira de Rushwood...... T ..... |... 0,50 
326) Agulha de Arenito .......... T==Cu0M 
327) Angra de Sapprazzo ....... T .... 1... 0,50 
328) Recife de Saprazzo ......... T ....€.. 0,10 
329) Hangar Subterrâneo ...... T ..... 1... 0,50 
330) Torre do Magistrado ....... T.....R.. 2,00 
391) Planície ss. emsesesesmmnnssi Tb ....€.. 0,05 
332) Planície ..............sssermmem Tb... €..0,05 
333) Planície ...... a Tb ...C..0,05 
334) Planície .............. Tb... €..0,05 
335) 1lha;casa css ocre ess Tb ...C..0,05 
36) Nha: soa Tb ...C..0,05 
337) lho. esmas Tb ....€.. 0,05 
3383 lho: asa Tb ....€..0,05 
339) Pântano ...... Tb ...(..0,05 
340) Pântano .................. Tb ....C..0,05 
341) Pântano ..............iee Tb ....€.. 0,05 
ESSE SR Tb ....€.. 0,05 


342) Pântano 
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343) Montanha .................... Tb ....C..0,05 . 47. Tepelim da Fortaleza ....... Az .... 1 .. 0,50 
344) Montanha ...................... Tb ...C..005 , 48.Submergir........................ hz... 1... 0,50 
345) Montanha ................. Tb... C..0,05 . 49.Mogo Trapaceiro .............. hz ....C..0,10 
346) Montanha ..........ee.. Tb...C..005 . 50.0lho Errante..................... hz... C.. 0,10 
347) Floresta... Tb ....C..0,05 + 51. Envicar Ascendente ........... hz ....R.. 6,00 
348) Floresta ................. Tb ....C..005 52. Pérchero do Campo de 
349) Floresta .............seeee Thou OS: o BOTO: eesesserrmemesracsoniisiates Pr... 1..0,50 
350) Floresta ............seessecese Tb ....C..0,05 « 53. Pérchero de Belbe ............ Pr... C:. 0,10 
) * 54. Barreira de Carniça .......... Pr... 1... 0,50 
NEMESIS * 55. Triunfo Sombrio ............... Pr... 1... 0,50 
1. Favor Angelical .................. Br... 1..0,50 * 56. Oferenda do Fosso da MortePr.... R.. 4,00 
2. Vingador en-Dal ............... Br ....R..300 * 57.Bruxo Adivinho ................ Pr....R.. 3,00 
3. Anjo Ofuscante ............... Br ...R..800 * 58. Massacre .......... is Pr... 1... 1,00 
4: Lider DOl sessao Br... 1.050 * 59.Golpe Mental............... Pr... 1... 0,50 
5. Defensor en-Vec ................. Br... €.. 0,10 : 60. Espadas Mentais ............... Pr... €.. 0,10 
6. Falcão Desofiador .............. Br... C.. 0,10 . 6]. Traição Assassina ............ Pr....R.. 3,00 
7. Vanguarda Desafiadora ..... Br ....1.. 0,50 , 62. Demência de Paralaxe ..... Pr.....C.. 0,10 
8. Devoção Fanática ............... Br... C..010 , 63. Nexus de Paralaxe ........... Pr....R.. 5,00 
9. Faca Chicote .................. Br ...C..0,10 . 64.Condutor Phyrexiano ....... Pr... C.. 0,10 
10. Instaurador da Lei ........... Br... C..010 . 65. Espreitador Phyrexiano..... Pr..... | .. 0,50 
1. Instaurador da Luz ........... Br ....C..0,10 + 66.Bruxa da Praga ................ Pr... €..010 
12. Lin Siwi, Heroína Rebelde Br ....R 15,00 « 67. Assassino de Rath ............ Pr.....R.. 3,00 
13. Redeira en-Dal.................. Br ....(..010 +» 68. Demônio de Rath ............. Pr... 1..0,50 
14. Defesa Honrada ............... Br ....1..0,50 * 69. Intimidador de Rath-........ Pr..... C.. 0,10 
15. Deseguilibrado ................ Br ...C..010 * 70. Selo do Destino .............. Pr... C.. 0,10 
16. Ajudantes do Oráculo ....... Br ....R..300 * 71. Rufia Vacilante ................. Pr... €.. 010 
17. Onda de Paralaxe ............ Br...R..800 * 72. Fanfarrão Rancoroso ........ Pr... C.. 0,10 
18. Selo da Purificação .......... Br ...€..010 * 73. Disciplina da Fortaleza .... Pr.....C.. 0,10 
19. Combatentes do Punho de * 74. Fome Mórbida ......... Pr....C.. 010 
CU nar ca Br...C..010 * 75.Volrath, o Caído ............. Pr....R.. 5,00 
20. Ordem do Punho de Seda Br... 1..0,50 . 76. Hidra Anciá Vm.... 1. 0,50 
21. Estratagema de Siwi ....... Br... 1..0,50 , 77. Mago Voltoico ................ Ym...|.. 0,50 
22. Valor de Siwvi .............. Br...R..300 , 78. Guerreiro de Boleadeira .. Ym..... C.. 0,10 
23. Asilo Espiritual ................. Br ...R.. 300 , 79. Carga Morro Abaixo ......... Ym...C.. 0,10 
DA CENA CTUERI E corsa peievnão Br ....C..010 . 80. Fenda das Chamas ........... Ym...€..010 
25. Voz da Verdade ................ Br... 1..0,50 « 81. Esmagador da RochofluenteVm .. C.. 0,10 
26. Conhecimento Acumulado Az ....C.. 0,10 « 82. Intendente de RochafluenteYm ...R .. 4,00 
27. Barreira de Éter ............. Az ...R..300 » 83. Desliza de Rochafluente ... Ym .... R.. 4,00 
28. Câmara de Ar... Az ...C..010 + 84. Ataque de Rochafluente ... Ym.....C.. 0,10 
99. Deslizador das Nuvens ..... Az ....C.. 0,10 = 85. Surto de Rochafluente ...... Ym..... 1... 0,10 
ED go | PR Az...C..010 * 86. Barreira de Rochalluente . Ym ....€.. 0,10 
E DOmina o Az ...1..1,00 * 87.Recruta Lácolito ............... Ym...€.. 0,10 
Dio 7 MA Az...1..050 * 88. Apetrecho Lacólito ........... Ym...C..010 
ASA css re mirçes hz ...C.. 010 * 89.Tita Lacólito ............... Ym...R..3,00 
34. Tritão Sacudidor ............... Az ......0,50 * 90. Guerreiro Lácolito ............ Ym...1..0,50 
Seed Az ...C..010 * 9. Filhote Lacólito ............. Ym.....C.. 0,10 
30:-LU0 PÓ se cm.sensrssonmensess Az ....R.. 2,00, k 92. Esconderijo de Mana ........ Ym....R.. 4,00 
37. Maré de Paralaxe.............. Az ...R.:800 . 93. Alarme Mogg .........ee..e.. Vm 1... 0,50 
38. Águas Crescentes ............. Az ...R.. 5,00 , 94.Salvados Mogg ................ Ym... 1... 0,50 
39. Comando de Rootwater .... Az... (.. 0,10 , 95. Mogg Desprezível ........... Ym....€.. 010 
40. Ladrão de Rootwater ....... Az ....R 10,00 . 96. Apanhador de Moggs ....... Ym .... R... 2,00 
41. Caçador do Mar ............e.. àz RIO do MTRUDIITO essas VYm... 1... 0,50 
42. Selo da Remoção .............. hz ...C.. 010 + 98. Selo de Fogo .................... Ym....C.. 0,10 
43. Serpente do Turbilhão ...... Az ....R.. 2,00 « 99. Mogg Guinchador ............. Ym...R.. 2,00 
44. Homúnculo Furtivo ........... Az ....C..010 + 100. Lance do Fortoleza ......... Ym...R..3,00 
45. Biólogo da Fortaleza ...... Az .... 1... 0,50 * 101. Animar Terrenos............. Vd....1.. 0,50 
46. Maquinista da Fortaleza .. Az .... 1... 0,50 * 102. Blastoderma ................... Vd ...C..010 
















103. Serricórneo Serpejante .. Vd .... 1... 0,50 
104. Nesga de Neblina .......... Vd ....C..010 
105. Mago da Colheita ........... vd... C.. 010 
- 106. Cão de Musgo ................ vd ...C..010 
“J07.Vorme Aninhado ............ Va... 1... 0,50 
108. Terreno Coberto .............. Vd ....R.. 6,00 
109. Grupo de Caça ............... Vd ....R.. 3,00 
O. Chuva Refrescante .......... Vd .... 1... 0,50 
W1. Silêncio Reverente .......... Va... C.. 0,10 
REZSRROX 22: sse roses asse Vd ....R.. 6,00 
— W3. Explosão de Saprófitas ... Vd ....R.. 3,00 
4. Núcleo de Saprófitas ...... Vd ....R.. 3,00 
115. Selo da Força ................. Vd ....C.. 0,10 
116. Behemoth de Skyshroud Vd ....R.. 4,00 
117. Reivindicação de | 
RE Skyshroud ..........sic Vd...C.. 0,10 
118. Cortador de Skyshroud ... Vd .... C.. 0,10 
119. Invasor de Skyshroud ..... Vd ....R... 5,00 
120. Escarpidorso de SkyshroudVd ...C.. 0,10 
121. Sentinela de Skyshroud... Vd .... C.. 0,10 
— 122.Condutor do Estouro........ Vd .... 1... 0,50 
123. Braceletes das Copas ...... Vd ....C.. 0,10 
124. Mamute Selvagem ......... Vd ....1..0,50 
— 325. Dilocerador de Madeira . Vd .... 1... 0,50 
126. Armadura de Belbe......... Ar ....1..0,50 
127. Portal de Belbe .............. Ar ....R.. 2,00 
128. Autômato Complexo ....... Ar ....R.. 400 
— 29.0lho de Yaowgmoth ........ Ar ....R.. 2,00 
— 130. Golem de Silex ............. Ar ....1..0,50 
731. Armadura de RochafluenteAr ... |... 0,50 
332. Tóptero de Rochaflvente Ar .... 1... 0,50 
333. Interruptor Mortal .......... Ar ....R.. 5,00 
— 334. Inibidor de Paralaxe ...... Ar ....R.. 3,00 
— 335. Predador, Nau Capitania Ar ....R.. 3,00 
336. Eculídeo ........ Ar ....1.. 0,50 
337. Camara de 
Rejuvenescimento ................ Ar... 1..0,50 
338. Golem Enferrujado ......... Ar... 1... 0,50 
339. Arame Emaranhado ....... Ar ....R 12,00 
HO. Prensilídio ..... Ar ....1..0,50 
TH]. Refúgio Kor ..................... T....R.. 8,00 
342. Orla de Rath .................... Tas RS, 00 
343. Gerador de Terrenos ....... Tc d=:1,00 
PROFECIA 
EEADolir ......... es Br... 1..1,00 
2 Ruptura de Aura .............. Br...C..0,05 
3. Avatar da Esperança ......... Br....R.. 8,00 
* Yento Abençoado ............... Br ....R.. 6,00 
— 3 Convergência Celestial ....... Br ....R.. 5,00 
& Grifo Mergulhador ............ Br ....C.. 0,05 
TZ Emaranhar ......................... Br ...1..0,50 
TV Pa Br ....C..0,05 
3 Campo Florido ................... Br... 1... 0,50 
BD Leão Fulgente ................ Br...1..0,50 
P1. Lince Fulgente.................. Br ....C..0,05 
32 Espirito da Pedra Preciosa Br ....R.. 400 
73. Mageta, o Leão ................ Br ...R.. 800 
4. Dádiva de Mageta ........... Br ...C..0,05 
35. Informante Mercenário .... Br ....R.. 5,00 
15. Portador de Minas ........... Br....C.. 0,05 
37. Golpe Espelhado ............. Br... 1... 0,50 
“JB. Esquadrão da Alvorada ... Br ....1.. 0,50 
| Circulo Rístico ................ Br ...C.. 0,05 
DD Escudo Rístico ....... Br... C..0,05 
2. Santuário Samita ............ Br...R.. 3,00 
22 Orações Reconfortantes .... Br ....R.. 5,00 
“3. Dançorino do Escudo ........ Br ....1..0,50 
2 Encantador de Alma ......... Br... C.. 0,05 
5 Donçarino da Espada ...... Br... 1... 1,00 
5 Corcel de Trincheira ......... Br....C.. 0,05 
7 Curandeiro em Apuros ..... Br ....C.. 0,05 
E Alexi, Maga Zefiriono ...... Az ....R.. 8,00 
5. Manto de Alexi................ Az... C.. 0,05 
atar da Vontade ........... hz ....R.. 8,00 


....... 


Desaunaaasse caes tt ane 














35. Lula do Golfo ................... hz ...l.. 

36. Homúnculo Turvo ............. ARA 8d 

37. Sentidos Apurados ........... BZER. 

38. Vapores de mana ............. AE A 

39. Sobrecarregar .................. rapel 

40. Roubo Psíquico ................ Az ...R.. 

41. Muro de Prata Fluente ..... Az... |... 

42. Repensar ..............mecesserse RE o LE 

43. Inundação Rística ............. Mt ato 

44. Áuspice Rístico .............. [5 AR Es 

45. Estudo Rístico ................... + Soy 6 

46. Serpente de Fitas ............. + aa, 

47. Serpente Enevoada .......... AZ: 

48. Drogonete de Calda de 

Epigada sa E Secco 

49. Cria de Calda Espigada .... Az ....C.. 

50. Águia Vigia-tempestade .. Az ....C.. 

51. Campo Afundado ............. hz... 1... 0,50 

52. Espirito Problemático ....... Az ....R 

53. Batedor das Ventos .......... hz ....1..0,50 

SE Rar = ss Az... C.. 0,05 

55. Agente de Shauku ............ Pr 00,05 

56. Avator da Magoo ............. Pr.....R.. 8,00 

57. Elementol do Pântano ..... Pr.....R.. 400 

58. Plonador dos Pânianos .... Pr..... C.. 0,05 

59. Aparição Arrepiante ......... Pr..... 1... 0,50 

60. Marionetes do caixão ....... Pr.....R.. 6,00 

61. Encantador da Morte ........ Pr.....(.. 0,05 

62. Despajur Pr....C.. 0,05 

63. Folia Portadora do Fim .... Pr..... 1... 0,50 

64. Coçador dos Pôntanos ...... Pr..... C.. 0,05 

65. Esfolar o Pr... €.. 0,05 

66. Gresl, Ceifador do Mente . Pr.....R.. 5,00 

67. Coricas de Greel . .. Pr....C..005 

68. Gênese Infernal... Pr... R..300 

69. Sombra de Nakoya ........ Pr....1..0,50 

70. Campo Mefífico Pr... 1..0,50 

TiSuiis: = SE a Pts=: 1:05] 

72. Raptor do Posso... Pr... 1..0,50 

73. Demônio Pestilento ......... Pr.....C.. 0,05 

74. Vento Pestilento Pr.....R.. 6,00 

75. informante Rebelde... Pr... R.. 6,00 

76. Sifão Rísfico a Pr. 115::0,50 

77. TutorRísico ll Pr...R 10,00 

78. Cordos do Alma... Pr... C..005 

79. Roubar Força. Pr... C.. 0,05 

80. Barreiros de Viboras ........ Pr... 1.. 0,50 

81. Zumbi Chuleado .......... Pr....€.. 0,05 

82. Avatar do Fúria... Ym....R 10,00 

83. Campo Farpado ..........Ym....1..0,50 

84. Rufiões Marcados ............. Ym....C.. 0,05 

85. Supressão Brutal .............Ym....1..0,50 

86. Cidadela da Dor .............Ym....1.. 0,50 

87. Devastar ll. VYm....C.. 0,05 

88. Ginetes de Terreno ........... Ym....C.. 0,05 

89. Efrite Volúvel.................. Ym....R.. 3,00 

90. Tiro de chamas .............. Ym...1..0,50 

91. Flamejar Ym...C.. 0,05 
« 92. Incendiário Keldoniano .... Ym..... |... 0,50 










NV Syter 
2) Mr. Mime 
3) Articuno 
4) Dark Charizard 


5) Dark Raichu 
6) Prof. Carvalho 
7) Bill 
8) Dito 
9) Dark Blastoise 
10) Busca 
Computadorizada 


93. Keldoniano Enfurecido ..... Ym.... C.. 0,05 
94. Bombeiros Keldonianos ... Ym....R.. 6,00 
95. Latulla, Supervisora 

Keldoniana ........ Ym....R.. 6,00 
96. Ordem de Latulla ............. Ym.... C.. 0,05 
97.Gargadonte Menor ........... Ym...1..0,50 
98. Ataque de Pânico ............. Ym...C.. 0,05 
99. Relâmpago Rístico ........... Ym....C.. 0,05 
100. Raivosos da Cordilheira . Ym .... C.. 0,05 
101. Gato de Escoria .............. Ym...1..0,50 
102. Busca por Sobreviventes. Ym .... R... 4,00 
103. Vento Cauterizastes ........ Ym...R.. 6,00 
104. Caçador de Esporas ........ Ym.....C.. 0,05 
105. Assembléia dos Magos 
Especialistas... Ym...R.. 3,00 
106. Rufives veteranos ........... Ym...R.. 400 
107. Sargento Açoitador ........ Ym.... 1... 0,50 
108. Minotauro de Zerapa ..... Vm.....C.. 0,05 
109. Avatar do Poder ............. Vd ....R..7,00 
TO. Verso Calmante .............. Vd ...C..0,05 
TIRED meme Vd ....1... 0,50 
112. Natureza Dual ............... Vd ...R.. 6,00 
13. Ressurgência dos ElefantesVd ... R.. 5,00 
4. Colheita Esquecida ......... Vd ....R.. 4,00 


ESTOU 
FICANDO 
SEM POSES 
PARA NOVOS 
à  CARDS/ 


- e a e “ e > > o e o “ e o e e E e o “e fo] “ “o = o º o ” e e “ o “ e e v o fe) o a o o e) o o o “ 


- Continvem mandando 
- seus votos pora as dez 


* melhores cartas da 
| atualidade par a. 


— dudusnookOyahoo 





W5. Jolrael, Imperatriz das 


EO O os rasa Vd....R.. 6,00 
116. Favor de Jolrael ............. Vd...C.. 0,05 
TITO VIVO aereas Vd...1.. 1,00 
118. Jibóia do Pântano .......... vd ....C..0,05 
119.Vorme Mugha ................ Vd ....R.. 6,00 
120. Javali Pigmeu ................ Vd....C.. 0,05 
121. Aranha Torácica ............. Vd ...C.. 0,05 
122. Jaula de Raizes .............. Vd .... 1... 0,50 
123. Rastejador da Obstrução Vd ....C.. 0,05 
124. Protuberância ............... Vd ...1..0,50 
125. Aranha Cuspideira ......... Vd .... 1... 0,50 
126. Rã dos Esporos ............... Vd ....€..0,05 
127. Esquilos Brigão ............. Vd ....R..7,00 
128. Besta Destruidora .......... Vd ....C..005 
129. Prosperar ................... Vd....C..005 
130. Campo Verdejante........... Vd ....1...0,50 
131. Elefante de Vintara ........ Vd ....C.. 0,05 
132. Mordedora de Vintara .... Vd .... 1... 0,50 
133. Vento Vitalizantes .......... Vd ....R..7,00 
134. Vigor Selvagem .............. Vd ....€.. 0,05 
135. Tempestade Alado .......... Vd .... 1... 0,50 
136. Ídolo Quimérico ............ Ar .... 1... 0,50 
137. Anjo de Penas de Cobre . Ar ....R.. 4,00 
138. Guerreiro Oco ................ hr... 1..0,50 
139. Vagão de Batalha de KeldAr .... R.. 3,00 
140. Poço da Descoberta ........ Ar ....R.. 5,00 
141. Poço da Vida... Ar... 1... 0,50 
142. Caverna Rística ................ | GEARS E e | 





(BASIC SET) 
É qr NR É POK...C.. 1,50 
Alakazam (foil) .......... POK...R 35,00 
o a EE POK...1..2,50 


cennneansi art crer n renan 


CrTRRCTR Ernani senta narrar 


encena eeaanraasas asas 


UM ROSTO 
NAS NUVENS? | 
COMO VIM PARAR | 
NO FILME DO / 
REI LEÃO? 


66 


BIN E sesssassassssirco-cso POK..C.. 1,50 
EÓTONDIE aisisisociaacasscrreniimçe POK...C.. 1,50 
Chansey (foil) ........................ POK ...R 30,00 
Charizard (foil) ..................... POK ...R 40,00 
Charmander ............mmemes POK...C.. 1,50 
Charmeleon ..............etuer POK ... 1 .. 3,50 
Clefairy (foil) ........................ POK ...R 20,00 
Clefairy Doll.................u TRA ...R.. 8,00 
Computer Search... TRA ...R 10,00 
DEI a crase: TRA... U..2,50 
Devolution Spray .................. TRA ...R.. 5,00 
DeW ONA svirasssrsssseiompnsanieaes POK.. U.. 2,50 
DRT users POK...C.. 1,00 
A TT RSA seen pe cr im POK...C.. 1,50 
Double Colorless Energy ....... ENG... U.. 5,00 
Dora a POK ...R 10,00 
DENTRO ossec iza POK ... 1... 2,50 
BD Pes feet POK...C.. 1,50 
DUETO ass esnsossttaeecemnaaias POK ...R.. 8,00 
Electrabuzz ............ cite POK...R 13,00 
ERTTADA cana POK ...R 10,00 
Energy Removal .................... TRA ...C.. 2,00 
Energy Retrieval .........ees TRA... 1... 3,00 
PORRA o e POK ... 1... 3,00 
Fighting Energy ............... ENG... C.. 0,50 
HIS NO IS, ee ENG... C.. 0,50 
Full Heal ........... teem TRA... 1..2,00 
e POK...C.. 1,50 
Foda: cd ENG ...C.. 0,50 
Growlilhe ....... e POK... 1... 2,00 
Gust of Wind o TRA... 1,00 
Gyarados (foil) ...................... POK ...R 25,00 
MI ER POK... 1... 3,00 
Hitmonchan (foil) ................. POK...R 20,00 
Impostor Professor Oak ........ TRA ...R.. 4,00 
Hen Fiadar. on. errors TRA... R 10,00 
NONE o cem POK ... 1... 3,00 
FG) oa ES AO maça POK... 1... 3,50 
ROMs cs aid ma POK... |... 3,00 
ROMs ce sia POK ... 1... 2,00 
DO ras aa POK ...C.. 1,50 
Es SS er TRA ...R.. 8,00 
Lightning Energy ................. ENG... C.. 0,50 
Machamp (foil) ..................... POK ...R 20,00 
Macho RB ..-essensgenearsems coma oracao POK ... 1... 3,00 
MUDO e o ca POK...C.. 1,50 
[oi jp ER ça POK... 1... 2,00 
Pi nd POK... 1... 2,50 
Magnemite ............ POK...€.. 1,00 
Magneton (foil) ..................... POK...R 15,00 
Maintenance... TRA... 1... 2,50 
Mu POK...C.. 3,00 
Mewtwo (foil) ........................ POK ...R 20,00 
Nidoking (foil)...................... POK ...R 20,00 
NUDONIIO Oo sorrae nisi oro arcar POK... 1... 2,50 
Ninetales (foil) ...................... POK...R 15,00 


NON RR POK...C.. 1,50 
EN mare er POK ...C.. 1,50 
OB D so ocorrer POK ...R.. 8,00 
PIDIOS mm rerererorterer rebites POK...C.. 1,50 
PAO. os vasos cpsacemsaoao nro POK...C.. 2,00 
PlusPomor. ES TRA ... 1... 2,50 
PONDUBRI Aa rear mera TRA... 1... 3,50 
Pokémon Breeder ................. TRA ...R 10,00 
Pokémon Center ............ee TRA... 1... 2,00 
Pokémon Flute ................. TRA ... |... 2,00 
Pokémon Trader .................... TRA ...R 10,00 
PONNONE e e POK...C.. 1,00 
Poliwhirl ....... eo POK ... 1... 2,00 
Poliwrath (foil) ..................... POK ...R 15,00 
PONVÃO pe. cessorecorer PRESSE POK...€.. 1,00 
[ge 80 1 PR POK... 1... 2,50 
Potion. merecemos TRA = € = 108 
Professor Oak... TRA... 1... 6,00 
Psychic Energy ..........sssurs ENG ...C.. 0,50 
Raichu (foil) ........ eee POK ...R 25,00 
Raliuio seas POK ... 1... 3,00 
Rotinia ... eos POK ...C.. 1,50 
Revivo:..... ee mcemraaigiaasS TRA... 1..2,50 
Sandshrew: usasse POK ...€.. 1,50 
Scoop Up ass sai TRA... R.. 7,00 
Soolr Sã POK ... 1... 2,50 
Saquinho: assa POK...C.. 2,00 
Sharmia;:== pacas POK...C.. 1,50 
SÍUIPO sis caresssiernest pone POK ...C.. 1,50 
Super Energy Removal .......... TRA ...R 10,00 
Super Potion .............m TRA... 1... 2,50 
RT a [ERR A TRA ...€.. 1,50 
Tangela- ssa ensaia POK ...C.. 1,00 
Venusaur (foil) ...................... POK ...R 30,00 
Volhofh santos POK...C.. 1,00 
VUÍpiX asas es POK ...C.. 1,00 
Wariorilo «ss sussa POK ... 1 .. 3,00 
Water Energy ........ ENG ...C.. 0,50 
Woedlo sus. scenes POK ...C.. 1,00 
Zapdos (foil) .................. POK...R 15,00 
JUNGLE 

Bellsprouk;: ss iram POK ... €.. 1,00' 
Bultarhtãe assina POK ... | .. 4,00 
Clefable (foil) ........................ POK ...R 20,00 
Clefabie ums sssamasses POK...R 10,00 
CuboRo ===. ssssacissassinãs POK ... €.. 1,00 
Dobro = sas sara POK ... 1... 3,50 
POVÓO == masai POK ... C.. 1,00 
Electrode (foil) ...................... POK...R 15,00 
Eledrode .:z ss. ssa POK...R 10,00 
EXCQUANtO pausas. meta: POK ...C.. 1,00 
EXCAQUIOR snes: POK... 1... 2,50 
FogTÔK css susanes POK ... 1... 5,00 
Flareon (foil) ........................ POK...R 12,00 
Fareon ssa esa POK ...R.. 8,00 





L o º y e “ o e o e e e 


bloom ssa POK... 1... 2,50 
Golden = zamaesasaãs POK...C.. 1,00 
Jigalypuf :szazamiesissia mass: POK ...C.. 1,00 
Jolteon (foil) ........................ POK ...R 12,00 
Joliaon === usar POK...R 10,00 
Kangaskhan (foil) ................. POK...R 20,00 
Kangaskhan ...........s POK...R.. 8,00 
Likilung;== aguas = POK ... 1... 3,00 
Mankey ss. passesisscatisaeis POK ... C.. 1,00 
MAROWOK 2suaca. esses cases POK ... 1... 4,00 
MeOWIN qxscsssmsssasassaso POK...€.. 1,00 
Monster Ball.......................... TRA ...€.. 1,00 
Mr. Mime (foil) ..................... POK ...R 25,00 
My Mime usasse POK ...R 15,00 
Nidoqueen (foil) ................... POK ...R 20,00 
Nidoqueen ................... POK ...R.. 9,00 
Nidoran (fêmea) ................... POK...C.. 1,00 
Nidonina 2220-520: POK... 1... 250 
QUdish «eee sssesaasias POK ...C.. 1,00 
POrOS ssnscmissesssmasáas POK...C.. 1,50 
POPOSÕ azacaaarssesigasssacinss POK... 1 .. 3,00 
PERSIA ques o serras POK ... 1... 3,00 
PhpRON isca ssa css POK ...C.. 1,50 
Pidgeot (foil) ........................ POK ...R 20,00 
PiÓgoOE ausesisaessas POK...R 12,00 
PIKOCHO us srsscieseasecesesteços POK ...C.. 2,50 
Pinsir (oil) ........................ POK ...R 20,00 
PINISiE ses sossistsemass ines POK...R 10,00 
PIIMBODO siena POK... |... 4,00 
Rapidash css escassas POK ... 1... 3,50 
RIVOOA Secssanisasoeaseecaness cs POK ... 1 .. 3,00 
Seyther (foil) ......................... POK ...R 25,00 
SC VIM sesemes ssiisanniásiscistenião POK...R 20,00 
Saka esssaesmeacneiccas POK ... 1... 2,50 
Snorlax (foil) ........................ POK ...R 15,00 
CHONOK cs: saarnsso e sesseacaciçe POK... R.. 7,00 
SPBOTOW essi sscssiesserieseão POK ...C.. 1,00 
TUROS assar axar POR cs)». 2,90 
Vaporean (foil) ........... POK...R 15,00 
Vaporénh ass censo POK...R 10,00 
Venomoth (foil) ................ POK ...R 12,00 
Venomoth ............sssesrerr POK...R.. 8,00 
VONONA asma: ssesacafincaãe POk ...C.. 1,00 
Vicirebell (foil) ..................... POK ...R 12,00 
Vidro bol saci ss cassesssstesasaasss POK...R.. 6,00 
Vileplume (foil) ................... POK...R 18,00 
VIENIDIE: os eseransossecperpnna POK ...R.. 7,00 
Weepinbell..................ss POK ... 1... 3,00 
Wigalypuff (foil) .................. POK...R 22,00 
Wigglypuff .............. sms POK...R 10,00 
FOSSIL 

Aerodactyl (foil) .................... POK ...R 25,00 
Mora) sic sizes reossscrosts POK...R 10,00 
Articuno (foil) ................ POK...R 20,00 
ATTICUNO ssa estais cistoname grin POK...R 10,00 
Ditto (oil)... POK ...R 22,00 
DIDO costa astro tea =ni sos POK ...R 11,00 
Dragonite (foil)..................... POK ...R 20,00 


DIACHO/ 
AINDA TEM 
FOGO NO 
MEU RABO! 


DIOGÓNIO ..saisiac ss stores POK ...R 10,00 
Gengar (foil) ........................ POK...R 20,00 
GONUE: cassia sirerassunaaca POK...R 10,00 
Haunter (foil) .............. POK...R 20,00 
HOMES sxsama ass cascarçassimes POK...R 10,00 
Hitmonlee (foil) .................... POK ...R 22,00 
HEMONICA a. cics ssseanissasas POK ...R 11,00 
Hypno (foil) ................ POK ...R 20,00 
HYDIO: sscssis ssisrosaacosemeçe POK...R 10,00 
Kabutops (foil) .............. POK ...R 20,00 
ODOR co oesssasariesaere POK...R 10,00 
Ec | POK...R 20,00 
ERRA ssuscsusirrerisprete cansa POK...R 10,00 
Magneton (foil) ................... POK...R 20,00 
Magneton .............. messes POK...R 10,00 
Moltres (foil) ..................u POK ...R 20,00 
tj POK...R 10,00 
o 4 b|| DSR POK ...R 25,00 
MORE o POK...R 15,00 
a ÇR( (| pa POK ...R 25,00 
Rot POK...R 15,00 
Zapdos (oil)... POK...R 20,00 
ODM q ria POK...R 10,00 
Mi! PI POE E POK... 1 .. 2,00 
CG e esrçe POK... 1 .. 2,00 
ij a nem POK ... 1... 2,00 
E 7 Rr a POK ... 1... 2,00 
as AR POK ... 1... 2,00 
UU Pleno. eira POK... 1... 2,00 
ETONDIM spice cities POK... 1... 2,00 
ARO ES cora inaçç POK ... 1... 2,00 
MOUEMIUN O eras POK ... 1... 2,00 
NUS o atra rt core POK... 1... 2,00 
Sandslash ......... mes POK ... 1... 2,00 
TU UP pe POK... 1... 2,00 
ATi (5 A ça POK ... 1... 2,00 
UI O Rn POK ... 1... 2,00 
o TA E Abra POK... 1... 2,00 
EIA POK...C.. 1,00 
Geodude ........eess POK...C.. 1,00 
Gp 2 nn POK ...€.. 1,00 
UE e ee POK...C.. 1,00 
AU UT | eco pe E çã POK...C.. 1,00 
REI o nte orernra POK ...C.. 1,00 
Omanyta ........meesrsereenaesonsare POK ...C.. 1,00 
SITE o Rm POK ...C.. 1,00 
(o [E POK ... C.. 1,00 
SLOWPOKE: aesermeremenemereseesiçáão POK ...C.. 1,00 
NULO ares. corno secemmamrrdder ais TRA ... | .. 2,00 
Energy search ...........es TRA ...C.. 1,00 
Gonbler meses TRA ...C.. 1,00 
DRC s ossaras sore A TRA ...€.. 1,00 
Mysterious fossil .................... TRA ...C.. 1,00 
PROMOCIONAIS DO FILME 
MEWÊVO: nn comer ess tasca POK .. Pr 10,00 
Pikachu... sas POK.. Pr. 7,00 
Dragonite ...............ssmess POK .. Pr. 5,00 
Elactobuzr au isissasm POK .. Pr. 7,00 


ôÔ BicHO 
BURRO! 
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“à pé 10 00 RR —— Ré 20 (0) Nosferatu... 15,95 ( 
o» E ( ) E A | ana | Ventrue ................ 15,95 ( 
PS (ii anitos Toread 15,95 ( 
: | RPG piniciamtes Pacote ADE | Toro =. 1505 
É a À First Quest Vol. le ll, Livro do Mestre | A Mago: A Ascensão .... 48,00 ( 
Z a  Karameikoslell, Livro do Jogador | Guia do Jogador ...... 32,00 ( 
GA Nai 6 miniaturas Grátis: | Adeptos da Virtualidade 16,95 ( 
S 2 CD audio. 6 dados : É A Lobisomem: O Apocalipse, 48,00 ( | 
E E Grátis: Só Po 1e8 Ficha de personagem, | “Guia do Jogador ...... 36,00 ( Guia de Armas Medievais 2º ed. 20,00 ( ) 
= cod -º o Só Aventuras nº 2 e 10 | Crias de Fenris ....... 15,95( Guia de Armas de Fogo 2'ed. .... 20,00 ( ) 
4 | Tr PuriasNegras......... 15,95 ( Demônios-A Divina Comédia . À 2000( ) 
First Quest LeZessa: A 30,00 ( ) eme *Livro do Mestre AD&D 42,00 ( ) Roedores de Ossos .. 15,95 ( Arkanun 2º edição A 1500 () 
Karameikos 1 € 2 ........... 30,00 ( ) Frmimacanienaaa gor es S E à é 2º QUIÇÃO ......esseseaces 5; 
coesa E Teca  +Livró do Jogador AD&D 52,00 ( )  Filhosde Gaya ........ 15,95 ( RE anjos (A Cidade de Praia) ...... À 1500() 
Conjunto de dados (1,6,8,10,12,20) EEaas * a id ES Livro dos Monstros AD&D sob conselha Andarilhos do Asfalto 15,95 ( A Vamniros Mitolóvicos Á 15.00 ( ) 
Opaco eoncoseresessasaa 12,00 ( ) é Doni nk Do] po *1 ficha de personagem Senhores das Sombras 15,95 ( P' ei PICOS .rcreres R da 
Especial... 15,00 ( ) RR OR Livro do Guerreiro AD&D 29,50 ( ) — BAMA eee 15,95 ( Eae ; RE : a) 
“E crurPps d] S dai SUR RT ão Garras Vermelhas .... 15.95 ( Trevas 2º edição .................. A 3200( ) 
; : og mi aí sad E Era do Caos....... A 17,00 ( E Divisória p/ Trevas o aventura 10,00( ) 
pg rm fo Aa RR Q Ros: E Notumos ............s.s. 13,00 ( EIN RRIOS  mcnenacnorna0o corsa 10,00 ( ) 
[terraços mm Domínios do Medo 4 , Pr rn eis Lendas... 13,00 ( Inquisição assaz aaa mis 
GURPS 2º ed. A 34.80 ( ) A 48,00 ( ) hp E: E ai à y í a q Caidos Sadus os pos ER aan a Per ae ( 
em Artes Marciais 25,50 ( ) Heróis de Papel é: H Er SS rrao A ; a E 
Eaa Rn Império Romano 25,50 ( ) 13,50() É 4 Res Ra O dd isição 
apAde, Viagem Espacial 25,50 ( ) a rp enstein 43,00 ( grabs E 
ea md Escola de Super Heróis 9,00 ( ) x nam Rss EE sei See ctotenemenes 37,50 ( ER 
1. MASSEaNIA Supers 29,00 ( ) op Dos ss Legions of Steel ....... 42,00 ( a 
ABA qe R ES Po. -— e HR SM Inferno ................... 37,50 ( NES 
e) EE: AA Hluminati 25,50 ; 4 ? dba do PESE ' 
BEAR que sn Gberonh a see Espada da Galáxia ... 16,00 ( ; em 
era ra do a Conan 25.50 ( ) AEE Shadowrun (Manual) MA 33,00 ( Ed. Especial c/ capa pira; 
o E 5 e BR : ; e a q 8 Fantasy 25.50 ( ) DES pe q ad [ Contatos (suplsescudo) 11,20 ( vol I e dE T SC 45,00 ( ) 
ou Ps Tredrov 1 450 ( ) H() W() IV() Metagen (aventura) -...... 15,95 ( ) Itens Mágicos Vol. 1. 20,00 ( ) 
h : 2 : = me MáAGIAneV 
Horror 25,50 ( ) | Forgotten Realms cada 21,00 Catflogo do o e O ag Mágicos Vol. 1 20,00 ( ) 
Magia 25,50 ( ) à Vampiro: A Máscara 3º edição . A 48,00 ( To Toe iria 
: ini ed | Guia da Camarilla meses 39,00 ( 
sms so E Kit Vampiro:10 dados de 10 faces... 25,00 ( 
141 O Descobrimento do Brasil A 700 ( ) Caçadores Caçados s:ss225.;-scemenrom na 15,95 ( 
BE | Quilombo dos Palmares! À 7,00( ) O Guia dos Jogadores para o Sabá ... 25,00 ( 
Pad ; O Livro de NOD 17,50 ( 
A iai Batalha nas Estradas (aenturasotoy 12,50 ( ) VI O UR ANO aesoparcosrsoragosstennaaisrana 132 





Rm j 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 

| MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) | 
Marque a quantidade dos produtos que desgja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Gx Postal 57123 




















| CEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite uma de nossas lojas. Valor + desp= ums. .usessrsessesmmamsanes CHEQUE nº -........cammens RELER er 
RERERRES co 2s apra se ssstorpiaitard a Rs encus copoo End: esti Mn CARE > remedio cervarosabememsssiaiaas Estado: :......sceem Pei RR :, 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! 
; : e Magicconsute <= : : e. — «nO . SD Ef 
Magic (Ed. em e ande od Deck Pré-Construído c/60 ... (eminglês) 19,90 ( ) | Spellfire q 14 PAT me al 
Magic 4º (borda branca) c/10.....6,00( ) Nemesis Booster c/ 15 ......uamessessos (em inglês) 5,50( ) Spellfire Deck - Port. c/55 ..... 13,500) | MW IR a (o) | 
Magic 4º (borda preta) c/10 ..... TOR ee! PLOSCCY C/ LS osrcersariaresoocantoaanone a (em inglês) 7,20 ( ) Pastaarquivo - p/porta cards .... 19,90 () À pd Les f 
Magic 4º (borda preta) c/60 .... 2900( ) Profecy Pré-construído c/60 .........u..., (em inglês) 19,90 ( )  BlackShield c/ 100... 25.00 ( ) Para 2 Iniciantes 
Terras Natais c/8 ....... 2,00 (-) ERES World Champions 1999 Deck c/90 .... (eminglês) 19,90 ( ) RedShield c/ 100 im 2500( ) | 2Decks de 30 cartas 
Miragem 0/15... 450( ) 88 Chronicles c/128r ci... (eminglês) 4,700 ) BlueShield c/ 100... Otto | Carta Holográfica 





1 Folheto de instruções 
















































ARACIÇÃS Mimos BoA S “E Green Shield c/ 100 consulte À 
Alísios €/15 ....uris 450( ) E PS NINO RARGIC) a DR a O as : 1 Livreto de Regras 
Fortaleza c/15 4,50 ( ) ESSE AM ENSUE trt Dado de 20 lados p/ Magic «..=:=:2,504 ) | 1 Booster c/ 11 cartas 
Si De AE RE 4 Plásticos p/ 9 cards ................ 1,000 ) 1100 plásti / ã 
Saga de Urza 0/75... 19,90 ( ) EEB =; ; plásticos p/ proteção Ses 
Saga de U Bo a 15 É is Gara * Plásticos p/ proteção c/100 ........ 1200( ) | 10contadores devido — — es 
sao E a q r REA, AA TES Contadores de Vidro €/ 10... 150 ( :)8 1 Revista Dragão Brasil Especial 
Legado de Urza Booster c/15 ....... ps | ie pompa 
Destino de Urza Booster c/15 ...... 7 º vai Polêngia co Tigiis | 
PORTAL Jungle Booster c/ 11... 195(:)1 
CEcURk nar rp Fossil Deck €/ 60 .....uueemeeseeeemeemmecerss consulte (ida 
Eua é E e Fossil Booster €/L1 ....usesesmes. consulte WE 
Team Rocket Deck c/ 60 ...........1». consulte Ti 
Team Rocket Booster c/ 11... consulte A 





Pokémon em Português pra 
nero SS Deck Duplo (p/2 iniciantes) ... 31,95 ( ) 
Arena c/ Arena ......... 34 RR WE SE  Boosterc/11 imerso 795() 
Selva Booster €/ 1... 795( ) 
Decks Pré-construídos 

Supercrescimento (Vegetal / Aquática) 31,95 () 


























A Floresta Murmurante 
c/ Cripta de Mana .......... 13,95() 
Guia Oficial de Estratégia 19,00 ( ) 















fast Incêndio .................. (Fogo / Vegetal) 31,95 () q 
é É E  Blecaute .................. (Aquática / Luta) 31,95 ( ) 408 





Magic p/ Iniciantes 









Portal 2º Era (2 Decks c/ 30) 
Guia do Jogador ( ) 
Manual de Regras 






I Booster Miragem c/15 
3 Boosters Terras Natais c/ 8 
10 cartas de Magic comum 







Sexta 17h às 19h 
Sábado 11h as 13h 
Domingo 13h às 15h 


- 27 ."4 E) 
paz, Val 





nd 











